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Simple, rapide, efficace : 
Téléchargez les meilleurs programmes 
du domaine public sur PC ainsi que 
les listings publiés chaque mois dans 
PCOMPATIBLES Magazine. 

Il vous suffit pour cela de notre logi- 
ciel ARCADES, d'une carte modem,ou 
d’un minitel et d’un câble de liaison 
standard minitel-PC que nous pouvons 
vous fournir. 
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SAISIE VOCALE 
A LA SNECMA 


Cap VAUDOIS 


La baisse des coûts, 
l'amélioration de la 
fiabilité et l’augmen- 
tation des  perfor- 
mances des maté- 
riels et logiciels de 
synthèse et recon- 
naissance vocale 
permettent mainte- 
nant de répondre à 
la demande du mar- 
ché. La SNECMA 
vient d'en apporter 
la preuve en équi- 
pant des postes de 
travail de systèmes 
de saisie vocale. 


L ’intégration des techniques voca- 
les dans un système apporte de multi- 
ples avantages : 


+ Une meilleure productivité: les 
mains et les yeux sont libérés et dispo- 
nibles pour d’autres opérations en pa- 
rallèle; l’entrée des données peut être 
plus rapide qu’avec une saisie tradi- 
tionnelle. 


+ Une meilleure qualité: la voix est 
le vecteur de communication le plus 


naturel: une amélioration sensible des 
conditions de travail peut être obte- 
nue... 


"Une grande facilité d’utilisation: 
la nécessité de l’apprentissage du cla- 
vier disparaît. 


La SNECMA (Société Nationale 
d’Etude et de Construction de Moteurs 
d’Aviation) est une société employant 
13000 personnes, réparties sur cinq 
centres de production. Une association 
existe avec le groupe GENERAL 
ELECTRIC pour la fabrication du ré- 
acteur CFM 56. Elle a permis de multi- 
ples échanges technologiques, l’un 
d’entre eux touchant à la reconnais- 
sance vocale. Les ingénieurs de la 
SNECMA se sont inspirés des expé- 
riences de leurs homologues améri- 
cains pour étudier l’introduction de la 
saisie vocale dans certains postes de 
travail. Des opérations de test ont été 
lancées dans un premier temps pour 


évaluer la technique. De plus, une étude 
générale sur la commande vocale a été 
menée pour évaluer les besoins et les 
produits disponibles. 


C’est dans ce cadre qu’a été lancé 
en 1988, au service qualité fonderie de 
l’usine de Gennevilliers, le projet d’in- 
formatisation du contrôle par ultra- 
sons avec de la saisie vocale. Le con- 
trôle des épaisseurs de tôle d’aubes de 
turbines à cavités s’effectue par ultra- 
sons sous eau. L’opérateur tient la 
pièce à contrôler au dessus d’un réci- 
pient et place la sonde à ultra-sons sur 
les points à mesurer sous un filet d’eau. 
Il a donc les mains constamment 
mouillées. Le report des défauts éven- 
tuels sur son rapport de contrôle occa- 
sionne par conséquent des pertes de 
temps. Le poste de travail concerne 
quatre contrôleurs travaillant en 2 x 8. 
L'environnement de travail est celui 
d’un atelier avec un bruit de fond per- 
manent, et des bruits intermittents et 


fréquents: démarrage d’une machine, 
chute d’un objet, chocs métalliques, 
sonneries, … 


Une saisie laborieuse 


Deux méthodes de saisie des résul- 
tats étaient précédemment utilisées: 


e Manuelle: l’opérateur doit lâcher 
sa pièce après une ou deux mesures, se 
sécher les mains et saisir (ou écrire) le 
résultat de sa mesure et le point de 
contrôle concerné. Cette opération est 
parfois menée par deux personnes en 
même temps: la première contrôle et la 
seconde saisit. 


e Semi-automatique: l’opérateur 
peut appuyer sur une pédale pour trans- 
férer automatiquement le résultat de 
l’appareil de mesure vers un ordinateur. 
Ilest cependant soumis à de fortes con- 
traintes: il est obligé de suivre stricte- 
ment un scénario et n’a aucun moyen 
d'identifier le point en cours de con- 
trôle. Le dialogue homme/machine est 
totalement pauvre et ne comporte que 
deux cas: «je récupère la valeur mesu- 
rée» ou «je ne fais rien» (mode binaire: 
oui/non). Enfin, aucune autre com- 
mande ou action particulière ne peut 
être transmise à l’ordinateur tant que 
l’opérateur a les mains prises par son 
contrôle. 


La mise en place d’un système vo- 
cal se base sur une démarche assez pro- 
che de celle d’un système informatique 
traditionnel. Une prise en compte spéci- 
fique du dialogue homme/machine est 
cependant nécessaire. 


: ntérét d'une analyse 
précise du problème 


La société AURALOG a élaboré 
une méthodologie spécifique et des ou- 
tils permettant de prendre en compte le 
plus tôt possible la plupart des aspects 
du dialogue. Cette méthodologie se 


base sur un maquettage important per- 


mettant de «visualiser» et de tester les 
éléments constitutifs du vocabulaire 
utilisé dans les différentes phases de 
l’application. 


La première étape correspond à la 
rédaction d’un cahier des charges, ex- 
pression du besoin de l’utilisateur. Ce 
cahier des charges a permis de consti- 
tuer un premier vocabulaire servant de 
base à des tests initiaux d'évaluation de 
la reconnaissance vocale. Différents 
systèmes ont été testés. Leurs perfor- 
mances respectives ont été comparées 
en terme de fiabilité de la reconnais- 
sance, de facilité d’utilisation et de ré- 
sistance aux perturbations externes 
(bruits, ..). 


A l'issue de ces tests le matériel re- 
tenu a été le suivant: la carte de recon- 
naissance vocale pour PC «Voicescribe 
1000» et la carte de synthèse acquisi- 
tion/restitution «Cosette». Ces cartes 
sont intégrées dans un PC/AT. Le mi- 
crophone utilisé est un Shure SMI0A 
particulièrement résistant face à un 
environnement bruyant. Le maquettage 
du dialogue a permis d’impliquer tout 
de suite les utilisateurs du système en 
leur proposant différentes solutions. 
Les choix dans l’enchaînement des 
questions/réponses n’ont pas été le fruit 
du travail d’informaticiens mais le ré- 
sultat d’une participation active des fu- 
turs utilisateurs. Toutes les observa- 
tions faites lors de mise en place de 
saisie vocale aboutissent à la même 
conclusion: l’implication de ceux qui 
vont dialoguer avec l’ordinateur condi- 
tionne la réussite du projet. 


La structuration du dialogue retenu 
est caractérisé par les éléments sui- 
vants: 


e Les questions de l’ordinateur sont 
courtes. Elles ne doivent pas alourdir le 
processus de saisie. Les messages d’er- 
reur sont un peu plus longs. 


e Les réponses de l’opérateur doi- 
vent être le plus proche du.langage ha- 
bituel. 


® A chaque stade du dialogue, il doit 
être possible de revenir au point précé- 


dent par la commande «annuler». La 
commande «corriger» permet de reve- 
nir sur le dernier chiffre d’un numéro 
en cours de saisie. La commande «répé- 
ter» relance la diffusion du dernier 
message. Les commandes «arrêt syn- 
thèse» et «redémarrage» permettent de 
couper ou de relancer la synthèse. 


e Le passage en mode clavier (et in- 
versement) doit pouvoir être activé à 
tout moment. 


L’application comporte deux par- 
ties: le module de saisie vocale et le 
module de gestion. Celui-ci permet, 
outre la gestion des utilisateurs (ap- 
prentissage, essais, …), la constitution 
de scénarios de contrôle pour différen- 
tes références. Ces scénarios consti- 
tuent un guide opérateur lors de la sai- 
sie vocale. Les informations suivantes 
doivent être dites: identification de la 
pièce, numéro de la pale, numéro du 
point, valeur mesurée ou sanction (bon 
ou mauvais), etc. 


L’étude, le développement de l’ap- 
plication, les tests et les mises au point 
ont eu lieu pendant une durée de trois 
mois, à l’issue de laquelle la mise en 
place a démarré. Celle-ci comporte, ou- 
tre l’installation physique du système, 
la formation des utilisateurs, la réalisa- 
tion de leur apprentissage et l’optimi- 
sation pour améliorer la fiabilité. 


La recette de l’application a com- 
porté deux parties: vérification de la 
concordance entre le logiciel livré et le 
cahier des charges et test des perfor- 
mances de la reconnaissance vocale. La 
mesure des taux de rejet et d’erreur a 
été effectuée pour deux opérateurs et 
dix passages des différents vocabulai- 
res. Les taux suivants ont été mesurés: 
0,85 % pour les erreurs et 4,30 % pour 
les rejets. Les limites fixées par le ca- 
hier des charges étaient respectivement 
de 1 % et 5 %. La validation pouvait 
donc être prononcée. 


Après deux mois d’utilisation, les 
opérateurs sont tout à fait familiarisés 
avec ce nouveau type de saisie qui sem- 
ble les satisfaire pleinement. De plus, 
des gains de productivité très impor- 
tants ont été mesurés. 


D'autres applications 
en projet 


La généralisation du procédé et de 
la démarche est en cours; plusieurs au- 
tres applications sont à des stades plus 
ou moins avancés: * la dictée vocale 
des observations sur les bancs d’essai 
avec 400 mots de vocabulaire et dans 
un environnement bruyant. Les tests de 
prototypes de reconnaissance vocale 
sont terminés. 


® la saisie vocale des résultats de 
contrôles par endoscope avec 150 mots 
de vocabulaire et l’utilisation d’un sys- 
tème HF. La mise en place du système 
est en cours. 


e enfin, la saisie vocale en parole 
continue des identifiants des pièces 
(numériques uniquement) et de quanti- 
tés lors d’inventaires avec l’utilisation 
d’un système HF sur une centaine de 
mètres. Le test d’un prototype est ter- 
miné. 


Conclusion 


L’évolution de la technique permet 
d'élargir les domaines d’application. 
Plusieurs autres grands groupes indus- 
triels se lancent aussi dans la même 
voie. Les produits disponibles sont de 
plus en plus fiables et performants, et 
les nouvelles gammes présentées ces 
derniers mois ont des caractéristiques 
très impressionnantes : 


e Dictée vocale d’un texte quelcon- 
que sur la base d’un vocabulaire de 
30000 mots avec le système Dragon- 
dictate. 


@ Systèmes de saisie vocale en pa- 
role continue particulièrement efficaces 
pour les numériques (codes de pièces, 
valeur numérique, etc.). 


e Systèmes portatifs. 


© Serveurs vocaux multi-locuteurs, 
accessibles par téléphone, etc. 


GLOSSAIRE: 


Acquisition/restitution l’enregis- 
trement de messages vocaux et leur digita- 
lisation sur support magnétique est possi- 
ble avec cette technique de synthèse vo- 
cale. Une application informatique peut 
alors diffuser à tout moment selon des 
règles établies lors de sa conception un des 
messages pré-enregistrés. 


Apprentissage : la répétition par un lo- 
cuteur de chaque mot du vocabulaire per- 
met de constituer un fichier vocal conte- 
nant la façon de parler spécifique du locu- 
teur. Cette opération correspond à un ap- 
prentissage. L'ordinateur peut ensuite re- 
connaître les mots dits en les comparant 
par rapport au fichier vocal spécifique du 
locuteur. Il est souvent nécessaire de répé- 
ter plusieurs fois chaque mot du vocabu- 
laire pour constituer un fichier représenta- 
tif intégrant différentes prononciations du 
même mot par le locuteur. 


Mono-locuteur (ou dépendant du lo- 
cuteur) : un système mono-locuteur néces- 
site pour chacun des utilisateurs un ap- 
prentissage préalable. Plusieurs locuteurs 
peuvent utiliser ce type de systèmes à con- 
dition de s'identifier dans un premier 
temps pour permettre le chargement du fi- 
chier vocal spécifique; ce fichier étant ob- 
tenu à l’issue d’une phase initiale d’ap- 
prentissage. 


Mots isolés : certains systèmes exigent 
du locuteur qu’il marque une pause d’une 
demi-seconde entre deux mots consécutifs 
pour leur faciliter la reconnaissance des 
mots. Ils sont généralement plus perfor- 
mants mais peuvent sembler contraignants 
dans certains cas spécifiques. 


Multi-locuteur (ou indépendant du lo- 
cuteur) : un système multi-locuteur est uti- 
lisable par n'importe quelle personne sans 
aucun apprentissage préalable. Un appren- 
tissage initial est réalisé pour un panel re- 
présentatif de la population appelée à utili- 
ser le système et permet de constituer un 
fichier vocal général. Tout utilisateur 
pourra être reconnu grâce à ce fichier com- 
mun. Ce genre de systèmes convient pour 
des utilisations ponctuelles par un grand 


nombre d'utilisateurs. Ils sont surtout utili- 
sés pour les applications téléphoniques. 


Parole continue : le locuteur peut par- 
ler sans marquer une pause entre deux 
mots consécutifs. La reconnaissance est 
certes plus difficile, mais elle rapproche 
plus le dialogue avec l’ordinateur du dialo- 
gue courant. La parole continue est indis- 
pensable lorsqu'il s’agit de saisir un grand 
nombre de numériques. 


Synthèse à partir du texte : la syn- 
thèse vocale est souvent assimilée unique- 
ment à la synthèse à partir du texte. Il s’agit 
pour une machine de restituer vocalement 
un texte qui lui est transmis en entrée sous 
forme de fichier ASCII. La qualité obtenue 
est moins bonne que celle de l’acquisition/ 
restitution mais elle permet de traiter le cas 
où les messages à diffuser ne sont pas pré- 
définis. 


Système HF : le microphone dans le- 
quel l’utilisateur parle pour saisir ses don- 
nées est généralement connecté à l’ordina- 
teur par un fil. Des opérateurs ayant besoin 
de se déplacer et de saisir vocalement des 
données peuvent, en utilisant un système 
HF utilisant des ondes radio, se libérer de 
l’astreinte du fil. 


Vocabulaire : le locuteur doit utiliser 
dans son dialogue avec l'ordinateur des 
mots prévus et définis dans le cadre d’un 
vocabulaire. Ce sont ces mots qui font 
l’objet de l’apprentissage. Le système ne 
peut reconnaître d’autres mots. Il est possi- 
ble de plus d’imposer une grammaire ou 
une syntaxe qui restreint à un instant don- 
né les mots possibles en fonction du dialo- 
gue en cours. Exemple: «Acheter 120 ac- 
tions». La grammaire impose trois parties 
dans le dialogue; acheter ou vendre consti- 
tuent les deux mots initialement possibles; 
il n’est possible ensuite de dire qu’une va- 
leur numérique; en dernier lieu il faut pré- 
ciser s’il s’agit d’actions, d'obligations ou 
de devises. Les cas réels d'utilisation 
aboutissent bien sûr à des vocabulaires 
bien plus importants et à des grammai- 
res plus complexes. 


Gagnez l’un 
de ces 3 logiciels 


INNELEC et DAC FRANCE 


vous offrent la possibilité de gagner l’un des 3 logiciels ci-dessous 
par tirage au sort des bulletins d'abonnement. 


(Tirage au sort de 5 exemplaires de chaque logiciel, soit 15 au total, effec- 
tué le 31 août sous le contrôle de Maître IZEL, Huissier à Rennes.) 
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BONNEZ-VOUS! 


Les locaux de SORACOM. 


SORACOM a 10 ans 


| y à dix ans naissait la société 
SORACOM. Pour nous, c'était hier. 


Que veut dire 
SORACOM ? 


C'est la contraction de SOciété de 
Radio et Activités de COMmunica- 
tions. Rien de plus simple. 


Fondée en 1980 par Florence et Syl- 
vio FAUREZ, l’idée de départ était 
toute simple: Puisque nous avions édité 
un ouvrage dans le domaine de la com- 
munication -Le code du radioamateur- 
avec une société d'édition (ETSF), 
pourquoi ne pas le faire pour notre pro- 
pre compte ? 


Sylvio et Florence FAUREZ fondateur de SORACOM. 


Cinq personnes s’associèrent en ré- 
unissant tant bien que mal le capital de 
20000 F. Aujourd’hui il ne reste que 
deux des associés d’origine, mais d’au- 
tres sont arrivés en remplacement, dont 
une partie des collaborateurs les plus 
anciens. Afin de compléter l’activité, 
nos deux comparses avaient pris en 
main la diffusion d’ouvrages et de pe- 
tits matériels. Départ le lundi en camion 
J9 et retour le samedi après un bon tour 
de France. Cette activité devait durer 
plusieurs mois. 


A ses débuts le siège social était si- 
tué dans un fond de cour et les travaux 
réalisés au domicile. Maintenant, l’en- 


semble est à Bruz et occupe une grande 
surface. 18 collaborateurs y travaillent, 
et la société assure la presque totalité de 
sa fabrication, si l’on excepte la photo- 
gravure et l’impression. 


LE PREMIER MAGAZINE 


En 1982, au mois de novembre, sor- 
tait le premier exemplaire de MEGA- 
HERTZ Magazine, un mensuel de com- 
munication. 


Ce furent ensuite le mensuel Théo- 
ric (pour les ordinateurs ORIC), quel- 
ques revues ciblées comme l’Hectorien 
et Laser Info. Ces deux revues disparu- 
rent en même temps que les ordinateurs 
auxquels elles étaient consacrées. 


Le grand boum vint avec AMS- 
TRAD. La société mettait à disposition 
du public trois revues sur le sujet : 
AMSTAR, CPC et un hors série parais- 
sant tous les deux mois. Ces revues sont 
toujours disponibles en kiosque. 


Le marché commande et très rapi- 
dement le besoin de sortir un mensuel 
sur PC se fit sentir, malgré la présence 
de nombreux titres moins techniques 
sur le marché. Marcel LE JEUNE quit- 
tait alors la rédaction de MEGA- 
HERTZ pour s’occuper du nouveau 
mensuel sur PC. 


Parallèlement à ces activités la so- 
ciété édite quelques ouvrages techni- 
ques et informatiques. Laissé pendant 
de nombreux mois à l’abandon, le do- 
maine de l’édition a été relancé à fin 89 
et quelques ouvrages sont en prépara- 
tion. Actuellement, une douzaine de ti- 
tres sont disponibles au catalogue. 


Lancé fin 88 le mensuel ARCADES 
se soldait par un échec. La sortie de 
cette revue fut préparée pendant des 
mois. Deux mensuels couvraient, avec 
le notre, le créneau du ludique en infor- 
matique. Par contre dans les semaines 
qui suivirent, plusieurs concurrents ar- 
rivaient sur notre créneau (certains sont 
tombés également depuis). Pour corser 
le tout, TILT modifiait ses dates de pa- 
rution livrant un numéro deux fois par 
mois, et un hebdomadaire, copie de nos 
éditions, sortait également dans la fou- 
lée ! 


C’est ainsi que le 
groupe se trouvait en si- 
tuation difficile, affichant 
une perte considérable. 
Une restructuration était 
mis en place dès le début 
89 et maintenant tout ren- 
tre dans l’ordre. 


Parmi les problèmes 
rencontrés figure égale- 
ment le fait qu’un concur- 
rent utilise un titre très 
proche du notre, ce qui a 
provoqué quelques pro- 
blèmes engendrés par une 
confusion dans l’esprit de 
nos lecteurs. 


Pendant les premières 
années, naissait IZARD 
Créations, une régie pu- 
blicitaire des titres dans 
laquelle les deux fonda- 
teurs de SORACOM 
étaient partie prenante à 
50%. Quelques années 
plus tard IZARD volait de 


ses propres ailes, les fondateurs se reti- 
rant du capital. 


Pour Fideltex, société de photocom- 
position, le problème fut le même, sauf 
que les fondateurs de SORACOM pre- 
naient 51% du capital et se portaient 
caution. En deux étapes successives, J. 
Pierrat reprenait la totalité de son capi- 
tal et volait de ses propres ailes à son 
tour. 


Depuis quelques mois, le lecteur de 
PCompatibles a pu noter quelques 
changements : modification du logo, 


| ME — TT à PT 
Aux claviers : Marcel LE JEUNE, rédacteur en chef. 


Catherine FAUREZ au service abonnement. 


augmentation des pages en couleurs. La 
récente enquête menée diretement au- 
près de nos abonnés nous permettra 
d’apporter encore quelques modifica- 
tions pour le plus grand plaisir de nos 
fidèles lecteurs. 


Aussi, depuis 10 années, SORA- 
COM s’est spécialisé dans le domaine 
de l’informatique et de la technique, au 
détriment des généralités bien couver- 
tes par d’autres magazines. Les 18 col- 
laborateurs de SORACOM, et le rédac- 
teur en chef de PCompatibles espèrent 
vous satisfaire encore longtemps ! 


A1 : 
Une partie de l’atelier de mise 
en page électronique. 


cad nan boot |: AIDER: ‘© due og 


e désire recevoir les disquettes : (voir catalogue page 48) 


I Q DP1 Q DP2 Q DP3 Q DP4 Q DP5 Q DP6 Q DP7 Q DP8 Q DP9 Q DP10 Q DP11 Q DP12 Q DP13 Q DP14 Q DP15 Q DP16 È 
Ë Q oP17 Q DP18 Q DP19 Q DP20 Q DP21 Q DP22 Q DP23 Q DP24 Q DP25 O DP26 Q DP27 Q DP28 Qi DP29 QI DP31 Q DP32 À 


} Q DP33 Q DP34 
; Nombre de disquettes désirées : 


Ci-joint 58 F* (par disquette 5” 1/4) ou 80 F (par disquette 3” 1/2) représentant les frais de duplication, gestion et envoi. * 95 F pour DP5 qui comporte deux 
; disquettes 5" 1/4. Retournez ce coupon, accompagné de votre chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 


JE REGLE PAR CARTE BANCAIRE 


bancs mobsqn yet Loge, apulosçey apr | 


Format : Q 5” 1/4 Q 3" 1/2 Total : 


e= 


: Nom : Prénom : 
F Adresse : 

i Code postal : Ville : 

I Date : Signature 


Lmmmmmmmmmmmmsessss-- 


Date d'expiration 


Fa DS 


F 


Signature 


perse 


Le Logiciel PC 


SOFTLOTO 


NE COCHEZ PLUS VOS GRILLES AU 
HASARD ! 
Utilisez votre PC pour jouer au LOTO. 


SOFTLOTO est une véritable base 
de données statistiques, qui grâce 
à des menus déroulants et 
l’utilisation possible de la souris, va 
vous permettre simplement de 
sélectionner vos numéros, soit en 
fonction de leurs classements, 
leurs écarts, leur fréquences, leurs 
formes, ou bien par les numéros 
annonciateurs et annoncés. 


SOFTLOTO va vous assister pour 
la réalisations de vos jeux, en vous 
proposant des systèmes de 
garanties et de codage. 


Plus de 1000 tirages analysés pour 
établir vos pronostics, avec la 
possibilité de borner votre intervalle 
d'étude. 


GRATUIT 


Mise à jour des nouveaux tirages 
automatique, et en option, 
possibilités d'éditer vos propres 
systèmes de codage et de 
garanties. 
Ne jouez plus au 
hasard ! 
Dès aujourd’hui 
commandez 
SOFTLOTO. 
Prix : 499 Francs 


Logiciels livrés avec manuel 
d'utilisation complet et disquette 
5"1/4 pour PC et compatibles. 


à Prix Club. 


SOFTEXTE 


SOFTEXTE : l'écriture facile. 


Voici un nouveau traitement de 
texte français pour répondre à tous 
vos besoins, aussi bien personnel 
que professionnel. 


SOFTEXTE est un logiciel simple 
d'utilisation grâce à ses menus 
déroulants et à une présentation 
fonctionnelle. 


SOFTEXTE apporte toutes les 
fonctions de déplacement, de 
recopie ou d’effacement de bloc de 
textes, ainsi que de puissants 
paramètres d'édition, vous 
permettant, à partir de la saisie de 
paramètrer votre imprimante. 


De plus SOFTEXTE dispose d'un 
module de codage de vos fichiers, 
afin de les préserver des curieux! 


Prix : 299 Francs 


SOFTMENU 


SOFTMENU : l'interface rêvée de votre 
disque dur. 


SOFTMENU est un menu 
paramétrable à volonté, qui va 


vous permettre de lancer vos 
logiciels directement, et d'en 
protéger l'accès si vous le 
souhaitez. 


Il suffit pour cela de donner au 
logiciel les paramètres suivants: 


- Le nom du programme. 


- La désignation que vous voulez 
sur le menu. 


- Le chemin d'accès sur disque. 


- Le mot de passe éventuel si vous 
voulez contrôler l'accès au logiciel. 


Comme vous voyez, ceci n’est pas 
compliqué, à vous maintenant de 
configurer SOFTMENU de la 
manière qu'il vous plaira. 


Prix : 249 Francs 


Pour tout achat d'un logiciel SOFTLOTO, SOFTEXTE ou 
© SOFTMENU, nous vous offrons, jusqu’au 15/09/1990, 5 disquettes 


© de logiciels du Domaine Public International de votre choix ! 


Æ 5 Disquettes de logiciels PC 
Pour 179 Francs 


Promotion exceptionnelle d'été, valable jusqu’au 15/09/1990 : 


4-93->10F. 


8 = 10 => 339F. 


16 = 20 => 559F. 


DISQUETTE 
KIT 


Le kit de l'utilisateur PC comprend le 
guide général d'utilisation des logiciels 
du Domaine Public, ainsi que 3 logiciels : 
SOFTDOS, un véritable didacticiel des 
commandes DOS; VACCINE, un logiciel 
anti-virus et SIMCGA, un simulateur 
d'écran CGA pour les possesseur 
d'écran Hercule. 


DISQUETTE 550 


Mots doux est un tout nouveau 
traitement de texte très rapide et 
puissant, comportant des écrans d'aide 
disponible à tout moment. 


DISQUETTE 565 
GEITEXTE 


Geitexte est un traitement de texte 
conçu par Pierre Grandolini de Panñs, 
particulièrement ergonomique et dont la 
vitesse d'exécution est étonnante. Bravo, 
et merci à Pierre pour cet excellent 
logiciel. 


DISQUETTE 557 
L’ORGANISATEUR 


L'Organisateur est un programme 
résident de bureau comprenant: une 
calculatrice, un calendrier, un service 
DOS, une base de données, un mode 
terminal et un presse papiers. Rien que 
cela! 


DISQUETTE 500 
AS EASY AS 


On ne présente plus ce logiciel qui est 
un des tableurs compatible Lotus, les 
plus performants du Domaine Public. Ne 


pas le posséder serait vraiment 
dommage. 
DISQUETTE 527 

WAMPUM 


Système de gestion de bases de 
données, Wampum est très similaire à 
Dbase Ill. C'est un excellent programme 
qui nécessite un disque dur et 512 Ko 
minimum. 


DISQUETTE 562 
VIRUSCAN 


Voilà une disquette comprenant les 
derniers logiciels pour lutter contre les 
virus infommatiques. Vous pourrez non 
seulement détecter les principaux virus, 
mais les détruire définitivement ! 


DISQUETTE 567 
 GEILINK 


DISQUETTE 563 
CHEQUE 


Encore un autre logiciel de Pierre 
Grandolini, toujours aussi ergonomique. 
GEILINK est un programme de 
communication permettant le transferts 
de PC à PC et l'émulation de terminal. 


DISQUETTES 568 569 570 571 
ASTROLOGIE 


Voici un véritable cours d'astrologie sur 4 
disquettes que l'Astrologue Richard 
RONGIER de PARIS,nous a confié. 
Vous y retrouverez un programme pour 
calculer votre thème, ainsi qu'un 
ensemble de textes pour vous aider 


dans son interprétation. Ce travail 
considérable ne peut que réjouir 
nombreux d'entre vous, et nous 


remercions vivement son auteur de nous 
laisser le diffuser. 


DISQUETTE 572 


CUISINE 


CUISINE est un super logiciel qui nous a 
été confié par Alain Portmann de 
Nanterre, et qui va vous permettre de 
vous lancer dans la C.A.O.: la Cuisine 
Assistée par Ordinateur. 70 recettes de 
cocktail, une base de données complète 
pour vous aider à créer vos menus et 
établir votre liste de course en fonction 
de votre nombres de convives ! A 
manger. 


DISQUETTE 573 


BRISTOL2 


Vous avez besoin d'une carte de visite 
ou bien de carte d'invitation ? Rien de 
plus simple grâce à Bristol2 et à votre 
imprimante compatible IBM. 


DISQUETTE 560 
Em NE FINANCE PLUS 
Voici un programme qui va vous 


permettre de faire le point sur vos 
finances. En choisissant parmi les 
sous-menus présentés vous pourrez 
calculer vos investissements, vos prêts, 
etc... 


DISQUETTE 564 
BUDGET FAMILIAL 


Voilà une véritable comptabilité familiale 
qui suit chaque centime que vous 
gagnez ou dépensez en les classant 
dans 40 catégories et 20 comptes 
différents. 


Logiciels du Domaine Public International, livrés sur disquette 5"1/4 
pour PC et Compatibles, comprenant sur chaque disquette un 


fichier de mise en route en français. 


Vous voulez gérer vos comptes chèques 
de manière ngoureuse, voilà le 
programme qu'il vous faut. CHEQUE 
vous offre même la possibilité de 


visualiser vos comptes avec des 

graphiques ! 

DISQUETTE 559 
PC-TOUCHES 


Vous souhaitez tapez plus rapidement 
sur votre clavier de PC 7? Voici 


PC-Touches, qui est un véritable 
professeur de dactylographie. 
DISQUETTE 558 

PLANNING ANNUEL 


Vous allez enfin pouvoir tenir votre 
emploi du temps correctement, et ceci 
sur plusieurs années si vous le 
souhaitez. Vous pourrez aussi planifier 
chacune de vos tâches comme vous le 
désirez. 


DISQUETTE 574 
FORMULAIRES 


FORMULAIRES est un véritable utilitaire 
pour créer tous vos formulaires 


personnels ou de gestion. Vous pourrez 
les stocker ou tout simplement les 
imprimer sur 

compatible Epson. 


Nouveaux Logiciels 


votre imprimante 


: Nom : 


: Adresse : 
: Code Postal : 


Disquettes numéros : 


___ Carte Bleue Visa numéro : 
date d’expiration : 
Signature obligatoire : 


Ville : 


: C]+5 Disquettes à 179 F. + 20 F. de port =199F. 

1 [8-10 Disquettes à 339 F. + 20 F. de port = 359 F. 

: C2 14 20 Disquettes à 559 F. + 20 F. de port =579F. 

: []J SOFTLOTO + 5 disquettes gratuites + 20 F. de port = 519 F. 

! [J SOFTEXTE + 5 disquettes gratuites + 20 F. de port = 319 F. 

EJ SOFTMENU + 5 disquettes gratuites + 20 F. de port = 269 F. 
Conditions générales valables pour la France et l'étranger. 


C2 Catalogue 1990 des Logiciels du Domaine Public GRATUIT 
Réglement par : ___ Chèque ___ Mandat __ Contre-remboursement +40F 


DISQUETTE 551 
BACKGAMON 


Une compilation de jeux comprenant 
deux versions de Backgamon, un jeu de 
dominos, un jeu de reversi, un jeu de 
dames, et un jeu d'échecs. Ben plaisir . 


DISQUETTE 552 
PC BIORYTHMES 


La science des biorythmes a été 
développée et affinée après plusieurs 
années de recherche. Voici un excellent 
programme qui va vous permettre d'en 
mesurer l'impact sur votre vie de tous les 
jours. 


DISQUETTE 553 


FREGATE 


Frégate est un jeu de stratégie où vous 
devez combattre et anéantir le maximum 
de bateaux ennemis. Vous disposez 
bien sur d'une frégate pourvue entre 
autre de missiles nucléaires et de bien 
d'autres équipements. 


Toutes les nouveautés sont des 
Logiciels du Domaine Public 
International sur disquette 51/4 pour 


PC et Compatibles, livrés avec notice de 
mise en route en français sur disquette. 


VOUS AVEZ DIT TRIER ! 


Depuis longtemps 
nous voulions tester 
les méthodes de tri, 
qui fleurissent dans 
les livres spécialisés. 
Existe-t-il une 
méthode meilleure 
que les autres? 


 AhdéCANTIW 


C'est-à-dire plus rapide pour certaines 
applications. Nous avons regroupé tout 
ce qui avons pu, pour obtenir une vin- 
taine de méthodes, souvent proches les 
unes des autres. C’est ainsi 
que furent passées à la 
«moulinette» les techni- 
ques: 


* du tri à bulles * du tri 
Shell * du tri Shell-Metzner 
* du tri par arbre binaire * 
des tris communement 
nommés Quick-Sort * des 
tris par insertion dichotomi- 
que * des tris récursifs * des 
tris sans nom 


Les résultats ne corres- 
pondent pas exactement à 
certaines idées préconçues à 
propos de ces tris. 


Les conditions d’essai 
que nous nous sommes im- 
posées ne correspondent pas 
non plus à celles décrites 
dans la littérature technique. 
Nous trouvons toujours dans 
ces ouvrages, des résultats 
de performance pour le tri 


Mais êtes-vous sûr d’avoir 
la bonne méthode 


de nombres entiers seuls, cas qui 
n’existe pratiquement pas dans la réali- 
té de la programmation. Nous avons 
adopté le tri de nombres (entiers ou 
réels) associés à une chaine de caractè- 
res. Cette paire nombre/chaîne est re- 
présentative de bien des cas concrets, 
comme par exemple le tri dans un fi- 
chier indexé à accès direct. La chaine 
de caractères a été fixée arbitrairement 
à cinq caractères. 


Nous avons complété l’essai en 
remplaçant les nombres servant au tri, 
par une chaine de caractères, et toujours 
associée à une autre chaîne de cinq ca- 
ractères. Les tests furent effectués avec 
deux langages des plus populaires: le 
Basic et le Pascal, sur un ordinateur 
ayant une horloge interne de 8 méga- 
hertz. Des tests d’exactitude des temps 
relevés, furent effectués, avec un chro- 
nomètre traditionnel, afin d'éliminer les 


TRI RAPIDE 
Statistiques 


Quentite d’elements a trier 


-#k Turbo Basic 


77 Quick Basic 


12 


—+ Turbo Pascal 


Tableau 1 


P R A 


éventuels conflits d’interruptions, entre 
le DOS et le langage, au niveau de l’ap- 
pel répétitif de l’horloge interne (sur- 
tout sensible avec une souris). 


Les langages utilisés pour les essais 
étaient: 


* Turbo-Basic de Borland (Version 
1.1 française) 

* Quick-Basic de Microsoft (Ver- 
sion 4.5 française) 

* Turbo-Pascal de Borland (Version 
5.5 française) 


le tout fonctionnant sous MS.DOS 
version 3.2. 


Les nombres furent crées, par le gé- 
nérateur aléatoire interne au langage, 
avec le maximun de chiffres que le per- 
mettait le type du nombre utilisé (par 
exemple: cinq chiffres pour un entier 
du Basic). Les chaînes de caractères fu- 
rent construites en prenant le nombre 
aléatoire correspondant, en le multi- 
pliant par deux, et en le convertissant 
en chaîne (ainsi l’exactitude du tri sur 
les chaînes est vérifiable). 


Toutes les durées mentionnées ci- 
après sont des moyennes de six mesu- 
res successives. La première série d’es- 
sais fut réalisée en Basic, sur 3 000 en- 
tiers (associés à leur chaîne), afin de sé- 
lectionner les méthodes les plus rapi- 
des. 


LES RESULTATS 


Le résultat nous a surpris, car la mé- 
thode la plus rapide n’est pas très diffu- 
sée à notre connaissance. Elle fut rele- 


vée à la sauvette dans une revue, il y a 
quelques années, d’auteur inconnu. Elle 
est basée sur une recherche dichotomi- 
que, mais avec une petite variante qui 
change tout. En effet dans ce genre de 
programme, une «virgule» peut modi- 
fier les performances sérieusement. Les 
temps relevés pour ce premier essai 
vont de 2,52 secondes à 10 minutes (tri 
à bulles)! 


Le deuxième essai, identique au 
premier, portait sur le langage Pascal. 
Surprise, la méthode la plus rapide en 
Basic n’y était plus en Pascal. Une mé- 
thode très voisine d’elle, mais toujours 
avec la virgule de différence, prenait la 
tête. En fait, elle ressemble étrange- 
ment au programme Basic, mais le bou- 
clage s’effectue par récursivité. Mal- 
heureusement cette méthode n’est pas 
transposable en Basic, car la récursivité 
est une grande mangeuse de pile, et en 
Basic, l’essai sature la pile immédiate- 
ment. Mais il n’y a aucun regret à avoir 
car la méthode la plus rapide en Turbo- 
Pascal est plus lente que celle en 
Quick-Basic (4,2 secondes, contre 2,52, 
soit 1,66 fois plus lente !). 


Notre tableau 1 donne les courbes 
des durées de tri en fonction du 10ombre 


Q U Ë 


d'éléments à trier (entiers + chaines). 
Ces courbes révèlent, au-delà de la mé- 
thode, une remarquable rapidité du 
Quick-Basic. 


Dans les tableaux 2 et 3 nous avons 
regroupé les durées pour trier 1000 
nombres spécifiques à chaque langage 
(toujours associés à une chaîne). On 
constate la grande homogénéité des du- 
rées avec le Turbo-Pascal. Par contre 
les Basic ont de grands écarts de temps 
suivant le type des nombres triés. Dans 
les deux listings que nous vous propo- 
sons, la partie mesure du temps a été 
volontairement enlevée afin d’alléger le 
code. Ils sont présentés avec une procé- 
dure destinée à être recopiée et implan- 
tée dans d’autres programmes (deux 
procédures imbriquées pour le Pascal). 
La partie commune (globale) est sans 
intérêt, elle ne sert qu’a générer des 
nombres et des chaînes, puis à les affi- 
cher après l’opération de tri. 


D’autres techniques de tri existent. 
Nous ne prétendons pas les avoir toutes 
essayées. Mais si vous en trouvez une 
plus rapide, prévenez l’auteur par le 
canal de la rédaction, ou publiez là. 


A vos chronomètres … 


Durée pour trier 1000 éléments + 1000 chaînes 


= Turbo-Pascal 
Octets (Byte) 

Entiers courts (Shortint) 
Entiers (Integer) 
Entiers longs (Longint) 
Mots (Word) 

Chaines (String(5) 


+ chaînes (String(5) 
+ chaînes (String(5) 


+ chaînes (String(5) 
+ chaînes (String(S) 
+ chaînes (String(5) 
+ chaînes (String(5) 


RE Go AM 
secondes 
secondes 
secondes 
secondes 
secondes 
secondes 


Tableau 2 


Durée pour trier 1006 éléments + 1000 chaînes 


entiers 
entiers longs 


réel simple précision 
réel double précision 
chaines de 5 caractères 


+ chaînes de 5 caractères 
+ chaînes de 5 caractères 
+ chaînes de 5 caractères 
+ chaînes de 5 caractères 
+ chaînes de 5 caractères 


Tableau 3 


13 


Quick |Turbo 
Basic |Basic 
2,50 

12,55 

11,58 


11,38 
4,82 


secondes 
secondes 
secondes 
secondes 
secondes 


LISTING 1 


LISTING 2 


Vpt++++t++t+++tttt+ TRI SOLUTION N°1 HHHH HR HER EEE EEE RER ER EE RE RER E RER HEET 
Max% = 30 
DIM Nbre%(Max% + 1), Text$(Max% + 1) 
* Mise en tableau des entiers et des chaines 
RANDOMIZE TIMER 
FOR i% = 1 TO Max% 
Nbre%(i%) = INT(RND * 16000): Text$(i%) = STR$S(Nbre%(i%) * 2) 
NEXT 
CLS : PRINT “Tri en cours ... 
CALL Tri(Nbre%(), Text$(), Max%) 
INPUT “Fin de tri. RETURN pour listage”, o 
FOR i% = 1 TO Max%: PRINT Nbre%(i%), Text$(i%): NEXT 
END 


SUB Tri (Nbre%(1), Text$(1), Max%) 
DIM Droite%(20), Gauche%(20) 
p% = 1: Gauche%(1) 
Droite%(1) = Max% + 1 
10 : Gauche% = Gauche%(p%) 
Droite% = Droite%(p%): p% = p% - 1 
20.7 i% = Gauche% 
3% = Droite*% 
Milieu% = Nbre%((Gauche% + Droite%) X 2) 
DO 
WHILE Nbre%(i%) < Milieu%: i% = i% + 1: WEND 
WHILE Nbre%(j%) > Milieu%: j% = j% - 1: WEND 
LR LAN CEE NX THEN 
SWAP Nbre%(i%), Nbre%(j%) 
SWAP Text$(i%), Text$(3%) 
su JS Ce dc ot CHERE Et SR 
END IF 
LOOP UNTIL i% > 3% 
IF i% < Droite% THEN 
p% = p% + 1: Gauche%(p%) i% 
Droite%(p%) Droite% 
END IF 
IF j% > Gauche% THEN 
Droite% = j%: GOTO 20 
END IF 
IF p% <> O THEN 10 
ERASE Droite%, Gauche% ’Effaçage des tableaux 
END SUB ; 


(k++++++++++++++++ TRI SOLUTION N°1 HE EEE EEE EEE EEE RER RER RE EREEE HE HX) 

Program Tri _Rapide_N_1; 

Uses Crt; 

Const Max=30; 

Type ListN 
ListT 

Var Nbre 


Array[i..Max] of Integer; 
Array[1..Max] of String[5]; 
l ListN; 
Text : ListT; 

i Integer; 

© : Char: 
Procedure TriRapide(Var Nb: ListN; Var Tx:ListT;Bas,Haut:Integer);(x*x 
Procedure Tri(Gauche,Droite: Integer) ; (x 
Var i,j,Milieu,TransitN : Integer: 

TransitT : String[5]; 


Begin 
i:=Gauche: 
j3:=Droite; 
Milieu:=Nb[(Gauche+tDroite) Div 
Repeat 
While Nblij<Milieu Do i:=i+1; 
While Nbfjj>Milieu Do j:=j-1; 
If i<=j Then Begin 
TransitN:=Nbli] ; Nb[il:=Nbfj]; Nb[3]:=TransitN; 
TransitT:=Txli] ; TxLi]:=Tx[j57; Tx[jJi=TransitT; 
is=1+1: j:=3-1;: 
End; 
Unti14% 3% 
1f Gauche<j Then Tri(Gauche, j); 
If Droite>i Then Tri(i,Droite); 
End; 
Begin 
Tri(Bas,Haut); 
End; 


Begin 
(*Mise en tableau des entiers et des chaines*) 
Randomize; 
For i:=1 To Max Do Begin 
Nbreli]:=Random(16000);Str(Nbre[il*2,Text{i] ); 
End; 
CirScr: Writeln(’Tri en cours ...”); 
TriRapide(Nbre,Text,1,Max); 
Write(”’Fin de tri. RETURN pour listage”);Read(o); 
For i:=1 TO Max Do  Writeln(Nbre[i]l,Text[i] :20); 


End. 


ABBOTT SHAREWARE 


87, chemin Saint Roch, les Tines, 74400 CHAMONIX FORMULA II 


SHAREWARE ET DOMAINE PUBLIC ee 


pour tous ordinateurs compatibles 
IBM-PC, IBM PS/2° 


HAUTE QUALITE A FAIBLE COUT | | (° 2 de véreie vie + 59 bem dajeu da7 


e l'aoullestaur d formule à gain garanti 
eee RAPIDEMENT eee disspeles ile e 5 niveaux de rentabilité 


e Ecran monochrome ou e Choix manuel ou 
couleur aléatoire des numéros 
joués 


ABBOTT SHAREWARE désire vous fournir 


Disquettes de 5,25 pouces 30F pièce chien 
Disquettes de 3,5 pouces 36F pièce nécessaire (listage des * Calcul des gains et 


i combinaisons à l'écran) recherche automatique 
Frais de port: 12F par commande des grilles gagnantes… | 


TOUTES LES COMMANDES 


395 F TIC port compris 
SONT EXPÉDIÉES DANS LES 24 HEURES + 1 logiciel de jeu optimisé gratuit 


Si vous commandez 10 dis uettes, vous en obtenez 
une onzième GRATUITE 


CATALOGUE DÉTAILLÉ GRATUIT 


veuillez rédiger clairement votre nom et adresse en lettres capitales 
Nom: Contre remboursement +40 Frs 
Format disquette IE “Ne 


Adresse: 


ARC... 6, rue Ernest Laval 92170 VANVES 
Tél. : 16(1) 40 95 82 29 à votre service 


GRAND CONCOURS 


PROGRAMMES VACANCES 90 


Voici les vacances avec enfin un repos bien mérité. Pourquoi ne 
pas mettre à profit votre temps libre pour participer à notre con- 
cours de programmes ? 


L’idée est simple: il vous suffit d’écrire un programme dont la 
longueur du listing n’excède pas DEUX PAGES de 66 lignes de 80 
caractères. Chaque programme (livré sur disquette) sera accom- 
pagné d’un texte de présentation (également sur disquette) dont 
la longueur ne devra pas dépasser non plus DEUX PAGES de 66 
lignes de 80 caractères. 


Le choix du sujet est libre (utilitaire, jeu, etc..), de même que le 
choix du langage de programmation (Voir règlement ci-contre). 
Les programmes seront jugés en fonction de leur originalité, de 
leur présentation et surtout du génie que vous aurez manifesté 
pour les faire entrer dans le volume imposé. Pensez aux mer- 
veilles réalisées dans les Deux-ligneurs de notre ex-confrère Heb- 
dogiciel ou aux excellents K-Byters (programmes de moins d’un 
ko) de notre confrère américain Softside. 


Faites travaillez vos méninges, mais par pitié, épargnez nous les 
traditionnels 421, pendus, lotos, et autres banalités du genre... Les 
meilleurs programmes seront publiés dans PCompatibles et leurs 
auteurs recevront un logiciel de jeu du commerce PLUS trois dis- 
quettes DP à choisir dans notre catalogue. Alors à vos claviers et 
bon courage! 


I NON er ue PARSEUIN OP NT ESS RER PE ee I 
L ADRESSES ES er Ne eme Mb eÙ ee SN COR CU I 
CODE POSTAT EE VIRE Pa D PR ge 
| TELEPHONE:DOMICILE:_ _ _- TELEPHONE PRO = = I 


J’autorise les Editions SORACOM à publier mon programme dans 
PCompatibles. Si mon programme est sélectionné, je désire recevoir, en plus 
d’un logiciel de jeu, les trois disquettes 
suivantes: DP:.... DP: ….. DR: 


Découpez ce coupon et renvoyez le avec votre disquette à PCompatibles - 
Programmes Vacances 90 - La Haie de Pan -35170 - BRUZ. 


rech la-sttns 0e l 


REGLEMENT 


: Le thème du pro- 
gramme est laissé au libre choix du 
participant. Chaque programme devra 
faire l’objet d’un envoi séparé sur 
disquette 5"1/4 ou 3"1/2, qui compren- 
dra le source, un exécutable (.Com 
ou .Exe) en fonction du langage utilisé, 
et un texte de présentation en Ascii 
(.TXT) n’excédant pas DEUX PAGES 
de 66 lignes de 80 caractères. 


ARTICLE 2: Les programmes de- 
vront être écrits en GW-Basic, Turbo 
Basic, Quick Basic, Turbo Pascal, Tur- 
bo C ou Assembleur. 


ARTICLE 3: La taille du lisuüng 
source est limitée à DEUX pages de 66 
lignes de 80 caractères. 


ARTICLE 4: Les programmes de- 
vront parvenir à la Rédaction avant le 
15 Septembre 1990. 


ARTICLE 5: Tous les participants 
seront informés, avant la fin du mois 
d’octobre, du sort réservé à leurs pro- 
grammes. En cas de sélection de son 
programme pour publication dans 
PCompatibles, chaque auteur recevra 
un logiciel de jeu choisi au hasard par- 
mi le stock de programmes de la rédac- 
tion, et trois disquettes DP de son choix 
(format 5"1/4 uniquement). 


ARTICLE 6: La participation au 
concours implique l’acceptation du 
présent règlement. Aucun renvoi de 
disquette ne sera effectué, même 
pour les programmes non retenus, et 
aucun échange de logiciel de jeu ne 
sera possible. 


ARTICLE 7: Maître Bernard HI- 
ZEL, Huissier à Rennes, est chargé de 
contrôler le bon déroulement du con- 
COurS. 


LA RÉCEPTION MÉTÉO... 


FAX-1 — Déobieur fac-similé radio 
livré avec imprimante. Mode FAX : 
réception des cartes météo. Mode 
RTTY : réception des bulletins de 
service météo et presse. Réception 
NAVTEX. Se connecte entre un 
récepteur radio standard et une 
imprimante graphique. Entièrement 
automatique avec correction manuelle. 
Alimentation 12 Vdc permettant 
l'utilisation en mobile et en marine. 


DCP-1 — imprimante thermique 120 x 
144 points. 


WX-1000 — Ensemble compact comprenant imprimante et décodeur intégré. 
Le WX-1000 se connecte à la sortie audio d’un récepteur ondes courtes ou d’un 
récepteur de satellite capable de recevoir les signaux facsimilé. Imprimante 
thermique 24 points à 16 niveaux de gris produisant des images précises et de 
haute résolution. Alimentation 220 Vac ou 13,8 Vdc. 


AR-3000 — Récepteur/scanner de table AM/FM/USB/LSB. 

Couvrant la gamme de 100 KHz à 2036 MHz (sauf bande 88 à 
108 MHz), c’est le complément type des décodeurs présentés dans 
cette page. Interface de télécommande RS-232 incorporée. 4 fois 
100 mémoires. Alimentation 13 Vdc ou 220 Vac. 


Editepe-0790°1°+ 


« 
PCW — Carte d'extension 
1/2 longueur pour compatible PC. 
Mesures température, vitesse et 
MET-2 — Récepteur SHF sens du vent, pression 7 
pour satellites météo barométrique et pluviomètre. TT 777) 4 
éostationnaires. Sortie Mesures mini/maxi. Alarmes. 
Ever FAX audio. Horloge calendrier. ERRRSES REC TP 1e 
Démodulateur AM avec PCW-PRO — 
sortie vidéo séparée. Software étendu, 
Moniteur audio pour avec 
alignement de l’antenne. mémorisation 
En complément : préampli des mesures et 
d’antenne alimenté par le graphiques 


câble coaxial ; parabole de mensuels. 
réception Météosat. 


ECRAN METEOSAT SUR PC 


PK-232 — Décodeur émission/réception 
PACKET-RADIO/FAX/CW/BAUDOT/ASCI/AMTOR/ 
NAVTEX. Sorties RS-232 et Centronics. 

Choix de logiciels pour PC, MAC et AMIGA. 


La Météo de A à Z — Ce livre vous explique 
comment naissent et se développent les 
perturbations qui nous entourent. || répond au 
besoin de découvrir et comprendre ce qui se passe 
au-dessus de nous. ECRAN PC PAKRATT 


GENERALE Q SES. NORD G.E.S. CENTRE Ç SES LYON 
, Tue de ouette , rue Colette , place ar Quine 

ELECTRONIQUE 62690 Estrée-Cauchy 18000 Bourges . 69006 Lyon 

S E R V I 6 E S tél. : 21.48.09.30 & 21.22.05.82 tél. : 48.20.10.98 tél. : 78.52.57.46 


172, RUE DE CHARENTON 
75012 PARIS G.E.S. PYRENEES G.E.S. MIDI G.E.S. COTE D’AZUR 


FRS 5, place Philippe Olombel | 126-128, avenue de la Timone | 454, rue Jean Monet - B.P. 87 
RS E CEneanl : 61200 Meranet 13010 Marseille 06212 Mandelieu Cdx 
Télécopie (1) 43482529 | tél. : 63.61.81.41 tél. : 91.80.36.16 tél. : 93.49.35.00 


Prix revendeurs et exportation. Garantie et service après-vente assurés par nos soins. Vente directe ou par correspondance aux particuliers et aux revendeurs. Nos prix 
peuvent varier sans préavis en fonction des cours monétaires internationaux. Les spécifications techniques peuvent être modifiées sans préavis des constructeurs. 


M E D 


UNE BOITE A OUTILS 
POUR TURBO BAS 


Par rapport à GW- 
Basic, Turbo Basic 
offre l'avantage 
d'accepter des 
procédures qui 
permettent de 
simplifier la vie du 
programmeur. En 
voici une vingtaine, 
qu’il vous suffira de 
saisir une fois, afin 
de les inclure dans 
vos programmes 
suivant vos besoins. 


C hacune d’entre elles effectue une 
fonction bien déterminée, éventuellement 
en en utilisant une autre. Voir à ce su- 
jet les commentaires sur chacune de ces 
fonctions. 


La premièrea pour seul but l’affec- 
tation de constantes (ce ne sont pas des 
variables : une variable entière s’écri- 
rait AX% alors qu’ici nous avons ZAX, 
notez la différence) dont les noms ne 
sont pas sans rappeler ceux des diffé- 
rents registres communs à la série Iapx 
80xxx. Ce sont donc des mnémoniques 
pour les fonctions REG qui ont besoin 
de chiffres pour travailler. 


Alu GAUDON 


Exemple : 
REG 1,&H3000 devient REG 
ZAX,8&H3000 ce qui est beaucoup plus 
parlant... 


La deuxième permet de renvoyer le 
numéro de version du Dos. Il suffit de 
remplacer «M» par le numéro de ver- 
sion majeur et «mm» par le numéro de 
version mineur. Noter à ce sujet que le 
numéro de version majeur (par exem- 
ple 3 pour Dos 3.21) est sur un carac- 
tère tandis que le numéro mineur (exem- 
ple 20 pour Dos 3.2) est sur deux carac- 
tères !!! 


Cette fonction affiche un message 
d’erreur centré et encadré si la version 
du Dos utilisé est inférieure à celle spé- 
cifiée. Ceci est utile si des fonctions spé- 
cifiques à un certain niveau de Dos sont 
utilisées dans le programme. Il vaut mieux 
en ce cas interdire le fonctionnement du 
programme plutôt que de planter la ma- 
chine... 


La troisième fonction permet de vé- 
rifier la taille mémoire disponible. Rem- 
placer «XXX» par le nombre de kilo oc- 
tets nécessaires. 


Ceci ne permet pas de vérifier qu’il 
y a assez de mémoire pour le programme 
puisque lors de l’exécution de cette 
routine celui-ci est déjà chargé, c’est évi- 
dent. Mais elle est très utile dans le cas 
d’une gestion dynamique de très gros 
tableaux, ou de passage d’environnement 
et d’exécution de programmes fils, via 
le shell notamment. 
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Il est fort désagréable de voir appa- 
raitre des messages style OUT OF 
MEMORY en plein milieu de l’écran, 
suivi de plantage, lorsque l’on vient juste 
de taper l’avant-dernier caractère d’une 
saisie fastidieuse. 


La quatrième fonction permet de se 
positionner dans le répertoire racine du 
disque dur, s’il existe. Elle nécessite 
COMMAND.COM dans le chemin ac- 
tif. Elle est sanctionnée, en cas d’in- 
succès, par Kaffichage d’un message 
centré et encadré, comme pour les deux 
fonctions précédentes. 


Il est évident qu’il est possible de faire 
autre chose... 


La cinquième permet de dessiner 
(hum!) des icônes en mode texte. Ils 
sont gros. Ceci estun sous-programme 
(pas comme les précédentes qui se 
mettent telles quelles dans le program- 
me) qui doit être appelé par : 


CALL 
Affiche Icone (Caractère, ligne, colonne, 
couleur car, couleur fond) 


où Caractère est un caractère déterminant 
la forme de l’icône, ligne est le numéro 
de la ligne du coin en haut à gauche, co- 
lonne est le numéro de la colonne du coin 
en haut à gauche, couleur car est la cou- 
leur de l’avant-plan, couleur fond est la 
couleur de l’arrière-plan, l’icône étant 
définie dans une matrice 6x3 (XxY) PLUS 
le CADRE soit 8xS. Voir les commen- 
taires de la fonction pour de plus amples 
renseignements. 


CR. 


La sixième est une procédure de ges- 
tion d’erreurs récupérables. Utiliser la 
commande ON ERROR GOTO ER- 
REUR dans le programme. Bon nombre 
de sous-programmes sont utilisés par cette 
fonction. 


Le septième par exemple affiche du 
texte décrivant l’erreur, qui appelle à son 
tour le huitième (affichage d’un texte 
quelconque), le neuvième (affichage d’un 
texte centré), le dixième (attente de l’ap- 
pui sur une touche, qui appelle lui même 
les douzième [état des touches du cla- 
vier] et treizième [date/heure]), le onzième 
(affichage d’un cadre), le dernier (fin 
du programme). 


Le quatorzième permet de vérifier s’il . 


reste assez de place sur un disque Dis- 
kUtil$ pour y loger un fichier de taille 
Taille% connue. Il retourne un indica- 
teur de disponibilité FlgDisp ( à décla- 
rer comme entier: DEFINT FlgDisp, dans 
le programme principal) dont la valeur 
1 signifie l’absence de place suffisante 
sur le disque, sinon la valeur retournée 
est 0 (OK). 


Le quinzième permet de supprimer 
n’importe quel fichier sur un disque, 
quelle que soit sa protection (ceci est 
très dangereux!!!). Le seul paramètre 
nécessaire est le nom du fichier complet. 
N’essayez surtout pas : 


kXxXx initialisation des registres (valeurs pour les registres) 


M E D 


CALL SuppriFich(«C\BMBIO.COM» 
ou «C:\MSDOS.SYS») 


car ça marche et vous seriez bien embê- 
té. Ce sous-programme utilise les deux 
suivants pour fonctionner. Essayez donc 
de comprendre comment le deuxième 
fonctionne. La rédaction vous donne- 
ra un franc si vous en expliquez le prin- 
cipe dans le détail !!! 


Le dernier (Fin) peut être appelé 
par exemple par la procédure (sous-pro- 
gramme) de gestion des erreurs. Amu- 
sez-vous bien. 


LE? : 


* 


ZLAX=1i:ZLHX=2: ACX=%: ZDX=4: 2SI=Ss 2DI=6: 2EP=73 2DS=6: ES=9: 2Status=0 


*#*X récupération de l1a chaîne d’environnement du COMSFEC *kxx 
ComSpec$=ENVIRONS ("COMSFEC"“) +" ” 


XXkX vérification de la version du dos (Ver >= 


M.mm) xxx 
utilise le(s) sous-programme(s) suivant(s) 3: 
Cadre(ligne début,colonne début,ligne fin,colonne fin,caractère cadre, 
caractère bordure,couleur caractère bordure,couleur fond bordure, 
avec couleur fond cadre = 1/sans couleur fond cadre = 0) 
CentreTexte (message,ligne,couleur message,couleur fond) 
Attend(sans paramètre) 
REG ZAX, &H30Q0 
CALL INTERRUFT &H21 
DosVers=(((REG(ZAX) AND &HOOFF) kK100)+((REG{ZAX) AND &HFFO0) /256) ) /100 
IF DosVers<M.mm THEN 
PLAY "OSL64FEDC" 
MESSAGES$="Requiert un DOS"+Sp#$+CHR$ (242) +Sp#$+"VM.mm" 
COL4=40-INT (LEN (MESSAGES) /2) 
CALL CADRE (16, COLZ-5, 18, 85-COL7%, 196, 12,0,1) 
CALL CENTRETEXTE (MESSAGES, 17, 14,0) 
LOCATE 2%, 1: COLOR 7,0 
CALL ATTEND 
END 
END IF 


XX*X vérification de la taille mémoire nécessaire >= XXX Ko xxx 
utilise le(s) sous-programme(s) suivant(s) : 
Cadre(ligne début,colonne début,ligne fin,colonne fin,caractère cadre, 
caractère bordure,couleur caractère bordure,couleur fond bordure, 
avec couleur fond cadre = 1/sans couleur fond cadre = 0) 
CentreTexte (message,ligne,couleur message,couleur fond) 
Attend(sans paramètre) 
CALL INTERRUPFT &H12 
IF REG(ZAX)<XXX THEN 
PLAY "OSL64FEDC" 
MESSAGES$="Requiert XXXKo de MEV" 
COLZ=40-INT (LEN (MESSAGE$) /2) 
CALL CADRE(16,CO0OLZ-5,18,85-C0OL%, 196,12,0,1) 
CALL CENTRETEXTE (MESSAGES$, 17,14,0) 
LOCATE 23,1:COLOR 7,0 
CALL ATTEND 
END 
END IF 


JS 


MORT TU SU UT ni CS 


"ot CO D DR RS, Te. 


“ 
» 


XX*x vérification de l’existence d’un disque dur (Cs:) xxx 
utilise le(s) sous-programme(s) suivant(s) : 
Cadre(ligne début,colonne début,ligne fin,colonne fin,caractère cadre, 
caractère bordure,couleur caractère bordure,couleur fond bordure, 
avec couleur fond cadre = 1/sans couleur fond cadre = 0) 
CentreTexte(message,ligne,couleur message,couleur fond) 
Attend(sans paramètre) 
REG ZAX, &H1CQ0 
REG %ZDX, %HO3 
CALL INTERRUFT &H21 
DEF SEG=REG (ZDS) 
IF FEEK(REG(ZEX))=&HF6 THEN 
DEF SEG 
DiskUtil$="Cs\" 
kXk*X sélection du disque C: (s’il existe) xxx 
REG ZAX, &HOEOO 
REG 7ZDX, 8&H02 
CALL INTERRUPT &H21 
SHELL MER\? 
EBGSE 
DEF. SEG 
FLAY "OSL6é4FEDC" 
MESSAGES$="Fas de disque dur!" 
COLZ=40-INT(LEN(MESSAGES) /2) 
CALL CADRE(16,C0OLZ2-5,18,85-C0OL7%,196,12,0,1) 
CALL CENTRETEXTE (MESSAGES, 17,14,0) 
LOCATE 253,1:COL0OR 7,9 
CALL ATTEND 
END 
END 1F 


$$$ ICONE S $$$ 


affiche des icônes (6x3) réalisés en mode caractère 
ces icônes sont les suivants : 


Types : 7 = ?, HOT disque = 0, 
disquette = F, X-=X, return = KR, 
imprimer = 1, Fn = N, tri-= 8, etc... 


utilise le(s) sous-programmels) suivant(s) : 

Cadre(ligne début,colonne début,ligne fin,colonne fin,caractère cadre, 
caractère bordure,couleur caractère bordure,couleur fond bordure, 
avec couleur fond cadre = 1/sans couleur fond cadre = 0) 


SUB Affichelcone (Type#,Lig%,Col%,Text,Fond) 


LOCAL 1%,J% 
DIM Part$(18) 
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vous avez un 
problème 
de capacité ?, | / 


Nous avons peut être 
votre solution ! 

LA FILE CARD 20 MEGABYTE # 

s’installe en quelques minutes sur votre ordinateur. 
Utilisation sur IBM XT/AT et 100 % compatibles. 


Rétérence: Bus 20 2ISQ Frs 1995 FR ttc 


J OÙUEZ avec moi 


, le Quick Joy Super * 
Prix IBM XT/AT et Compatibles 


"270Æxs_ 130 F ttc 


Note * : S.A.V assuré par IEEE 


Les fonctions : + fontionnement par microswitchs 


et intégration digitale. 
+ Centrage par un seul bouton. 
+ Circuit de stabilisation en X et Y. 
* Fonctions sur la poignée. 
-* Tir en rafale, réglage en vitesse. 
+ Possibilité d’inversion des boutons de feu. 
+ Voyants led pour identification des tirs. 
+ 4 ventouses pour la fixat'on. 


N 
| 2e : 


Utilisez le bon de 
commande page 32 


S 


Ÿ S T E M E 


SELECT CASE Typef$ 


CASE "7?" 
Fart$(1)=CHR$& (32) :Parts$ (2) =CHRS (220) :Fart$ (3) =CHRS$ (223) 
Part#$ (4) =CHR$S (223) : Parts (5) =CHRS# (220) : Fart$ (6) =CHR$& (52) 
Fart$ (7) =CHR$ (52): Parts (8) =CHRS (32) : Part$ (9) =CHR$ (220) 
Part$(10)=CHRS# (220) :Fart$ (11) =CHR$ (223) :Fart$ (12) =CHR$& (32) 
Part$ (13) =CHRS$ (32) : Part$ (14) =CHRS#& (32) : Part$ (15) =CHR$ (220) 
Part$(16) =CHR$& (220) :Part$(17) =CHRS (32) : Part# (18) =CHR$ (32) 
CASE "!" 
FPart$(1)=CHR$ (32): Part$ (2) =CHRS# (32) :Part$ (3) =CHR$#& (219) 
Part$(4)=CHR$ (219) : Parts (5) =CHR$ (32) :Part$ (6) =CHRS (32) 
Fart$(7)=CHR$ (52) : Fart$ (8) =CHR$ (32) :Fart$ (9) =CHR$ (219) 
Part$(10)=CHR& (219) :Part$ (11) =CHR$ (32) : Part$ (12) =CHRS#& (32) 
Part$(135) =CHR$& (32) : Part$(14)=CHRS$& (32) :Fart$ (15) =CHR$ (220) 
Part$ (16) =CHR# (220) 3: Part$ (17) =CHR$(S2) : Fart$ (18) =CHRS (32) 
CASE 20 
Part$(1)=CHR$ (32): Part$ (2) =CHR$#& (220) 1Part$ (3) =CHRS& (22%) 
Part$(4)=CHR$& (223) : Parts (5) =CHRS$ (220) : Part$ (6) =CHRS$ (22) 
Fart$(7)=CHR$(219):Part$ (8) =CHR$&{32) :Fart# (9) =CHR$ (222) 
Part$(10)=CHRS$& (221) :Fart$ (11) =CHR$ (32) : Part$ (12) =CHR# (219) 
Fart$(13)=CHR$ (32) : Fart$(14)=CHR$ (225) s:Part$ (15) =CHK$# (220) 
Part$(16) =CHR$#& (220) :Part$(17)=CHRS (223): Fart$ (18) =CHR$& (32) 
CASE "F" 
Part$(1)=CHR$ (219): Fart$ (2) =CHR# (219) :Part$ (9) =CHR$& (225) 
Part$(4)=CHR#& (223) : Parts (5) =CHR$ (219) :Part#$ (6) =CHR$ (219) 
Fart$(7)=CHR$ (219): Parts (8) =CHR$ (221) :Fart$ (9) =CHR$& (32) 
Fart$(10)=CHR#& (232) :Part$(11)=CHR$ (222) sPart$ (12) =CHR# (219) 
Part# (13) =CHR$ (219) :Fart$(14)=CHR$ (219): Part$ (15) =CHR$ (220) 
Part$(16) =CHR$& (220) :Part$(17)=CHR$ (222) : Part$ (168) =CHR$(219) 
CASE "X" 
Farté$(1)=CHRS$ (223) : Part® (2) =CHRS#& (220) s: Part$ (3) =CHR$# (32) 
Part$(4)=CHRS$ (352) s:Fart$ (5) =CHR$ (220): Part (6) =CHR$ (225) 
Fart$ (7) =CHR$ (32) :Fart$ (8) =CHR$ (32) Fart$ (9) =CHRS$ (219) 
Part$(10)=CHRK$(219):Part$ (11) =CHRS$ (32) : Part$ (12) =CHR$ (32) 
Fart$ (13) =CHR$ (220) sPart$(14)=CHR$ (223): Fart$ (15) =CHR$ (32) 
Part$ (16) =CHR& (22) :Part$ (17) =CHR$ (223) : Part$ (19) =CHR# (220) 


CASE "R" 
Part$(1)=CHR$ (32) 1 Fart$ (2) =CHRS$ (22) s Parts (3) =CHR$ (220) 
Fart#$ (4) =CHRS (32) : Parts (5) =CHRS (32) Parts (6) =CHR$ (219) 
Part$ (7) =CHRS$ (220) : Part$ (B)=CHR$ (219) :Part$ (9) =CHRS$ (219) 
Part$(10)=CHR# (220) : Parts (11)=CHRS$ (220) : Part$ (12) =CHR# (219) 
Part# (13) =CHRS (32) : Fart$ (14) =CHR$ (223) : Parts (15) =CHR$ (219) 
Part$(16)=CHR$ (32) : Parts (17) =CHR$ (32) : Part$ (18) =CHRS$ (32) 

CASE "I" 

Farts$ (1)=CHR$ (219) : Part$ (2) =CHR$ (223%) 1 Farts$ (3) =CHR$ (223) 
Part$ (4) =CHR$ (223) 1 Part$ (5) =CHRS (223) : Part# (6) =CHR$ (219) 
Fart$ (7) =CHR$ (219) : Part$ (8) =CHRS$ (32) : Parts (9)=CHRS$ (32) 
Part$(10)=CHR$ (32) : Part$ (11) =CHRS# (220) : Part$ (12) =CHR# (219) 
Parts (13) =CHRS# (219) : Part$ (14) =CHRS$ (220) : Part$ (15) =CHRS$ (220) 
Part$ (16) =CHRS (223) : Part$ (17) =CHRS (32) : Part$ (18) =CHRS$ (32) 

CASE "N" 

Fart$ (1) =CHR$ (22) : Part$ (2) =CHR$ (219) : Parts (3) =CHR$ (223) 
Part$ (4) =CHR$ (223) : Parts (5) =CHRS$ (223) : Part$ (6) =CHR$ (32) 
Part$(7)=CHR$ (32) : Fart$ (8) =CHR$ (219) :Fart$ (9) =CHR$ (220) 
Fart#$(10)=CHRS$ (220) s Part$ (11) =CHR$ (32) : Parts (12) =CHR$ (32) 
Part$ (13) =CHR$ (32) 1Part$(14)=CHR$ (219): Parts (15) =CHR$ (32) 
Parts (16) =CHRS# (32) : Fart$ (17) =CHRS$ (32) : Parts (18) =CHR$ (32) 

CASE "s" 

Fart$ (1) =CHR$ (223) : Part$ (2) =CHR$# (219) : Part$ (3) =CHRS$ (223) 
Part$ (4) =CHRS (223) : Part$ (5) =CHR$ (219) :Part$ (6) =CHRS$ (223) 
Part$(7)=CHR$ (32) : Parts (8) =CHR$ (32) 1Part$(9)=CHR$ (219) 
Part#$(10)=CHR$ (219) : Part (11) =CHRS$ (32) : Part (12) =CHRS# (32) 
Part$ (13) =CHR$ (220) : Parts (14) =CHR$ (219) : Part$ (15) =CHR$ (220) 
Part$(16)=CHR$ (220) : Part$ (17) =CHR$ (219) : Parts (18) =CHR$ (220) 

CASE ELSE 
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Fart$({1)=CHR$& (32): Farts$ (2) =CHR$ (32) :Part$ (3) =CHRS (32) 
Part$(4) =CHRS (22) :Part$ (5) =CHR$# (22) : Part$ (6) =CHR$ (32) 
Fart$(7)=CHR#$ (32) : Fart$ (8) =CHR$ (32) :Fart$(9)=CHR$ (32) 
Fart$(10)=CHRS (32) :Part$ (11) =CHR$ (32) : Part$ (12) =CHR$# (232) 
Fart$ (13) =CHR$ (32): Fart$ (14) =CHRS$S (22) : Part#$ (15) =CHRS# (32) 
Fart$(16)=CHRS$ (32) :Part$ (17) =CHR$ (352) :Part$(18) =CHR#& (32) 
END SELECT 
IF Lig2222 THEN LigZ=22 
IF Col12574 THEN Col=74 
TEL Og 4 S2MTHENCL I g4=27 
IF Col2<2 THEN Colz=2 
CALL Cadre(lLigZ-1,Col4-1,Lig2+3,Col+6,205,Text,Fond,0) 
COLOR Text,Fond 
FORSEZSIVIOS 
FOR JZ=1 TO 6 
ÉDÉATEMETOg Eve 1, ol ArlJ/et 
FRINT Part$(J2+6x(I1%-1))3 
NEXT J% 
NEXT 1% 


? S$S ERREUR $$$ 

* utilise le(s) sous-programme(s) suivant(s) : 

? AffichErr (message,continue = 0,arrëêt = 1) 

ERREUR : 

7 XXX imprime un message d'erreur XKXx 
SELECMICASE ERR 


CASE 7,14 

MESSAGES$S="Pas assez de mémoire" 
CASE 53 

MESSAGES$="Fichier non trouvé" 
CASE 61 

MESSAGES:-"Flus de place sur le disque" 
CASE 70 

MESSAGE$="Disquette protégée" 
CASE 71 

MESSAGES="Lecteur ouvert ou vide" 
CASE 72 

MESSAGES=" ERREUR en lecture/écriture" 
CASE 242 

MESSAGES= "Mémoire de chaïne inutilisable" 
CASE ELSE 

MESSAGES="ERREUR Système n° "+STR$&(ERR) 

END SELECT 


CALL AFFICHERR (MESSAGES, O0) 
RESUME NEXT 
7 XX*X AFFICHAGE D’UN MESSAGE D’ERREUR À L'ECRAN kxx 
* utilise le(s) sous-programme(s) suivant(s) : 
* Cadre(ligne début,colonne début,ligne fin,colonne fin,caractère cadre, 
caractère bordure,couleur caractère bordure,couleur fond bordure, 
avec couleur fond cadre = 1/sans couleur fond cadre = 0) 
CentreTexte (message,ligne,couleur message,couleur fond) 
? Affichetexte (message,ligne,colonne,couleur message,couleur fond message) 
* Attend(sans paramètre) 
* Fin(sans paramètre) 
SUR AFFICHERR (MESSAGES, CODE) 
SHARED X$ 
IF MESSAGES<>"" THEN 
COLX=40-INT (LEN (MESSAGES#) /2) 
CALL CADRE(16,COL7/-5,18,85-CO0L7,196,12/0,1) 
CALL CENTRETEXTE (MESSAGES, 17,14,0) 
END IF 
IF CODEZ=0 THEN 
CALL CENTRETEXTE ("Appuyer sur une touche pour continuer... ",20, 15,0) 
CALL CENTRETEXTE ("Qu appuyer sur CEsc]l pour terminer",21,15,0) 
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S Y s T E M E D 


CALL ATTEND 
CALL AFFICHETEXTE (SPACES$ (78) ,20,2,7,0) 
CALL AFFICHETEXTE (SPACES(78),21,2,7,0) 
IF X$=CHR#$(27) THEN 
CALL FIN 
ELSE 
COLZ=40-INT (LEN (MESSAGES) /2) 
CALL CADRE (15,COL%-5,19,85-COL%,196,0,0,1) 
CALL CENTRETEXTE (SFACE$ (LEN (MESSAGE$)),17,0,0) 


END IF 
ELSE 
CALL FIN 
END IF 
END SUB 


XX*X AFFICHAGE D'UN TEXTE QUELCONQUE *XXxX 


SUR AFFICHETEXTE(TEXTES,LIGY, COLY, CTEXTEYZ, CFONDY) 


LOCATE LIGY%,COLYX 
COLOR CTEXTEZ, CFONDYX 
PRINT TEXTES: 


END SUR 


Le 


XX*X AFFICHAGE D'UN TEXTE CENTRE XXkx 


SUR CENTRETEXTE(TEXTES,LIGY,CTEXTEX, CFONDZ) 


COLOR CTEXTE*X, CFONDYX 
LOCATE LIG%,40-INT (LEN(TEXTES)/2):FRINT TEXTES; 


END SUR 


? 


XXX ATTENTE DE L'AFFUI SUR UNE TOUCHE X%*% 


utilise le(s) sous-programme(s) suivant(s) 3: 
EtatClav(sans paramètre) 
AfficheHeurel(sans paramètre) 


SUB ATTEND 


? 


SHARED X+ 

x$="" 

WHILE X$="" 
CALL ETATCLAV 
CALL AFFICHEHEURE 

XXX lecture du buffer clavier xxx 
XS=INEEYS 

WEND 


END SUK 


A 


XXX AFFICHAGE D'UN CADRE Kxx%* 


SUE CADRE (Li gDeb,ColDeb,LigFin,ColFin,CarCadr,CoulCadr,CoulFond,TypeCadr) 


XX*X calcul de taille et définition des différents caractères graphiques Xx*xx 
Largeur=(ColFin-ColDeb)-1:Hauteurs=(LigFin-LigDeb)-i 
SELECT CASE CarCadr 

CASE 205,166 
Haut G$=CHRS (201) : Haut D$=CHRS (187) : RasG$=CHRS (200) : RasD$=CHRS$ (188) 
Vert$=CHRS$ (186) : Horz$=CHRS$ (205) 

CASE 196,179 
Haut G$=CHRS (218) : Haut D$=CHR$ (191) : HasG$=CHR$ (192) : HRasD#$=CHR$ (217) 
Vert$=CHRS$& (179) :Horz$=CHR$ (196) 

CASERI7G LP, Ad 79,219 
Haut G$=CHR$ (CarCadr) :HautD$=HautG$:RasG$=-Ha Mt Gé: RasD$=HautG$ 
Vert$=HautG#$:Horz:$=HautG$ 

CASE ELSE 
Haut G$=CHR$ (45) : Haut D$=CHRS (43) : RasG$=CHR$ (43) : RasD#$=CHRS$ (43%) 
Vert$=CHRS$ (124) rs Horz$=CHRS$& (45) 

ÉENDISELECT 
*** dessin du cadre à la position voulue *xx*xx 
COLOR CoulCadr,CoulFond 
LOCATE LigDeb, ColDeb:FRINT HautG$+STRING$ (Largeur, Horz#)+HautD$; 
FOR I=i TO Hauteur 
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IF TypeCadr=1i THEN 
LOCATE LigDeb+I,ColDeb:FRINT Vert$+SFACES(Largeur)+Vert#: 
EUSE 


LOCATE LigDeb+1,ColDeb:FRINT Vert#; 
LOCATE LigDeb+1,ColFin:FRINT Vert; 
END IF 
NEXTET 
LOCATE LigFin,ColDeb:FRINT HasG#$+STRINGS$ (Largeur ,Horz$)+kRasD$#: 
END SUE 


7 XXX ETAT DES TOUCHES DU CLAVIER Xkx 
SUR ETATCLAV 
REG ZAX, &H0200 
CALL INTERKRUFT £&Hié 
IF (REG(ZAX) AND 64)=64 THEN 
LOGATE 25,66: EDEOR°O, 7 2FRINT "Maj": 
EUSE 
LOCATE 25,66:COLOR O,1:FRINT "Maj"; 
END IF 
IF (REG(ZAX) AND 2Z2)=32 THEN 
LOCATE 25,70:COLOR O©,7:FRINT "“Num“s 
ELSE 
LOCATE 25,70:COLOKR O,1:FRINT "Num'"; 
END IF 
IF (REG(ZAX) AND 16)=16 THEN 
LOCATE 25,74:COL0R O,7:FRINT "Scroll":; 
ÉÈSE 
LOCATE 25,74: COLOR O,1:FRINT “"Scroll";3 
END IF 
END SUE 
7 XXX*X DATE ET HEURE *XxXx* 
SUR AFFICHEHEURE 
LOCATE 1,72:COL0OR O0,7:PRINT TIMES: 
UOEATE TS és: CELOR 0,7 
FRINT MID$(DATES#,4,2;;"/"3;LEFTS (DATES,2)3;"/": RIGHTS (DATES,2); 
END SUE 
7 XX*X vérification de la place disponible sur disque >= taille déclarée 
SUE MemDisq(DiskUti1#.Taillez) 
LOCAL TailDisk®% 
SHARED FlgDisp 
7 XXX test du lecteur par défaut xxx 
ESAVE DiskUtil$+"#$.#$",0,1:HILL DiskUtil$+"$.$" 
XXX vérification de l’espace disponible xxx 
REG ZDX.ASC(LEFT#(DiskUti1$,1))-64 
REG ZAX,&H3600 
CALL INTERRUFT £H21 
TailDisk%=REG (ZEX) KREG (ZAX) : TailDisk&=TailDisk&kREG(ZEX) 
IF TailDisk&{Taillez THEN 
ERKOR 6i 
X**X mise en place de l’indicateur (© pour bon, 1 pour mauvais) Kkxx 
FlgDisp=1 
EÈSE 
F1gDisp=0 
END 1F 
END SUB 


La 


XXX 


EE 


SUB SuppriFich(Fich$) 

*XXx*X vérification de l’existence d’un fichier *x%x 

REG ZCX,2B111111 
*X*X recherche de première correspondance dans DIR *Xxx 
REG ZAX, 2H4E00 

CALL INTERRUFT £&H21 

IF (ZStatus AND 1)=0 THEN 

CALL Modifttr (Fich$,0@) 


» 
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KILL Fich$ 


END IF 
END SUB 


SUB ModiAttr (FICH$#,Attr) 

* XX*X changement des attributs du fichier à modifier ou modifié xxx 
CALL RecupFich(Fich#) 
IF Attr=0 THEN 


KEG ZCX, &RO0Q00000 7 XXX pas d’attribut *xxx* 
END IF 
IF Attr=i THEN 

REG ZCX,.&HOO00111 7 XXX Système, caché et lecture seule *xxx 
END IF 
IF Attr=2 THEN 

REG ZCX, &HO000011 * XX*X caché et lecture seule *x*xx* 
END IF 
IF Attr=3 THEN 

REG ZCX,&H1900001 * XXX archive et lecture seule *Xx*Xx 
END IF 


REG ZAX,&H43O1 
CALL INTERRUFT 8&H21 
END SUK 


SUB RecupFich(Fich$) STATIC 
7 XXx*X récupération des informations sur DTA et préparation pour traitement *Xxx 
LOCAL Desc!,Adr! 
STATIC Spec+ 
DIM STATIC NivRep(3£) 
Segment%=VARSEG (Ni vRep (0) ) :0ffset&=VARFTR (Ni vRep (0) ) 
XXX récupération du nom du lecteur de disquette) utilisé *Xx 
REG YZAX, &H1900 
CALL INTERRUPT 8&H21 
X=(REG(ZAX) AND &HFF)+1 
Disk$=CHKS (&H40+X) +2" 
XXX récupération du nom de répertoire en cours *Xx*xx 
Repert$="\" 
REG ZAX,£&H4700 
REG %XDS, Segment*% 
REG- 2S1,0ffset4 
REG ZDX, X 
CALL INTERRUFT &H21 
DEF SEG=Segment& 
Y&=0Offsetx 
WHILE FEEK (Y2) < 0 
Repert#=KReper t$+CHKR$(FEEEK (Y%) ) 
Ve=Y+1 
WEND 
DEFLSEG 
IF Repert$<>"\" THEN Repert$=Repertg$+"\" 
Spec$=Disk$+Repert$+Fich$+CHR$ (O0) 
**X*X pointeur sur le nom de fichier (DS:DX) xxx 
DEF SEG=VARSEG (Spec#) 
Desc !=VARFTR (Spec#) : Adr !=FEEK (Desc!+2) +256! XxFEEK (Desc!+3) 
DEF SES 
REG 2D5,FEEFE (0) +256! XxFEEK (1) : REG %ZDX, Adr! 
END SUE 


? 


DJ 


——— EXTEN 


7 $$$ FIN DU FROGRAMME $$$ 
SUR FIN 
CALL CENTRETEXTE ("Appuyer sur une touche pour tTerminer..:",20,11,0) 
CALL ATTEND 
COLOR 7,0 
GLS 
END 
END SUR 
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INFORMATIQUE 


SUR PC 


EE GROUPEZ — … 


VOS ACHATS! #7 — 


GoldStar GoldStar 


Disquettes 3” 1/2 MF2D - 720 Ko - GOLDSTAR 


# par 10 : 7,00 F pièce — réf. : I3E2D1 M'EHD 


par 20 : 6,50 F pièce - réf. : I3E2D2 


Disquettes 5” 1/4 DFMD - 1,2 Mo - GOLDSTAR 
par 10 : 4,50 F pièce -— réf. : I3EHDI 
par 20 : 4,00 F pièce — réf. : ISBEHD2 


La disquette démarquée c’est moins cher mais, 
la disquette de marque c’est une garantie !.… 
Nos disquettes sont des GoldStar. 


Imprimante 
120 D 


+ de 600 000 
vendues en Europe 


dont 140 000 en 


* offre valable jusqu’au 30 août 1990 


France 198 F 
Prix vacances : 1350 F + port 60 F La souris MICROSOFT 
réf. : CITO] Multi-compatible 


avec logiciels 
et applications PAO/DAO 
réf. : MOUSE 


Adaptateur série DB9/DB25 
spécial téléchargement 
réf. : IBEDB9 


361? 


SM 


LE TÉLÉCHARGEMENT 
HAUTES PERFORMANCES 


TELECHARGEZ 
LES MEILLEURS 
UTILITAIRES DU 

DOMAINE PUBLIC. 


SM met à votre disposition plus de 
2 000 logiciels gratuits. Pour compati- 
bles PC, Atari ST, Commodore Amiga, 
Apple Macintosh et Amstrad CPC. 


CHAQUE ANNEE 


DES MILLIERS 
DE DISQUETTES ! 


Chaque année des 

milliers de lecteurs font 

confiance à nos disquettes DP. 

Elles sont selectionnées par notre rédaction 
à partir des catalogues mondiaux. 


OFFRE d'abonnement 
12 Disquettes DP 
591 F au lieu de 696 F en 5" 1/4 
816 F au lieu de 960 F en 3" 1/2 


MIEUX QU’ UN PLACEMENT ! 


L’ abonnement permet de gagner immédiatement 15% du prix normal 
soit, 105 F pour 12 DP en 5" 1/4 ou 144 F pour 12 DP en 3" 1/2. 


* Note : la somme demandée correspond aux frais de duplication, gestion, expédition 
et amortissement des machines. Attention abonnement non rétroactif. 


OUI, je désire m'abonner pour un an aux disquettes 
du domaine public de PCompatibles, soit 12 disquettes. 


I NO RER EM D , . Prénom: 

J Adresse : 

Rd ol: à ES = Villes 

HD en © Signature Gbligatoire 

1 D Abonnement un an pour les disquettesen 5" 1/4 : 591 F 

1 Abonnement un an pour les disquettes en 3" 1/2 :816F A AN 
Î 

1 Q Je désire payer avec Lau ppt À 1-1 11 Date d'expiration iTeus 


une carte bancaire 
Envoyez votre règlement accompagné du bulletin à SORACOM Editions 
Service abonnement - BP 88 - 35170 BRUZ 


rééa 
lu 
1° 


da rer ermrenele alone délai ete enter 


re De ne te te qui ln ous et EM D an de D Ou nd eo De eo a ol 


L'équipe de la Rédaction a effectué pour vous une sélection de produits. 
Vous pouvez obtenir plus de détails sur les produits soit par téléphone, soit par le 
36 15 MHZ en posant votre question soit par le même serveur, 

à compter du 15 septembre dans la rubrique catalogue. 


BE 818LIOTHEQOUE DS 


e INTRODUCTION A PASCAL 
‘avec Turbo Pascal 

P. Le Beux 

Réf. SY 0260 270F 
e PASCAL et TURBO PASCAL par la pratique 
P. Le Beux 

Réf. SY 0271 

e TURBO PASCAL Applications 
version 3,4 et 5 

M. Martin 

Réf. SY 0501 

e TURBO PASCAL 5 par la pratique 
D.Hergert 

Réf. SY 0418 

e TURBO PASCAL versions 4,5 et 5,5 
Micrp Référence 

D. Rougé 

Réf. SY 0419 96F 
e INITIATION A TURBO C 

D. Hergert 

Réf. SY 0487 

e PROGRAMMATION SYSTEM en C 
Microsoft 

M.J. Young 

Réf. SY 0527 

e C PAR LA PRATIQUE 

C. Bolon 

Réf. SY 0232 

e TECHNIQUES DE PROGRAMMATION 
EN C - Gestion des fichiers 

FE. X. Eloundou 

Réf. SY 0388 


270F 


308F 


338F 


198F 


378F 


298F 


328F 


e TECHNIQUES DE PROGRAMMATION 
EN C - Communication série 

EX. Eloundou 

Réf. SY 0410 

e TURBO C PAR LA PRATIQUE 

S.K. Bootle 

Réf. SY 0382 348F 
e PROGRAMMATION SYSTEME en Turbo C 
M. J. Young 

Réf. SY 0314 

e TURBO C VERSION 2 
Micro Référence 

T. Soval 

Réf. SY 0420 96F 
e NOUVEAU MEMENTO TURBO BASIC 

D. Hergert 

Réf. SY 0338 175F 
e GUIDE DU PROGRAMMEUR EN BASIC 
SOUS MS DOS 

EX. Eloundou 

Réf. SY L315 

e BASICA ET GW BASIC 
Micro Référence 

A. d'Hardancourt 

Réf. SY 0402 62F 
e TURBO PROLOG APPLICATIONS 

C. Townsend 

Réf. SY 0374 

e TURBO PROLOGUE 

Guide du programmeur 

C. Townsend 

Réf. SY 0444 

e TECHNIQUE DE PROGRAMMATION 
EN ASSEMBLEUR - Le calcul numérique 
L. Padjasek 
Réf. SY 0295 


338F 


338F 


368F 


328F 


338F 


318F 


e INTRODUCTION A LOTUS 1 23 
version 3 

J. Robbins 

Réf. SY 0550 


COLLECTION MODE D'EMPLOI 


Cette collection vous propose des manuels 
d'initiation et d'introduction sur 
tous les sujets de la micro informatique 


258F 


e MICROSOFT WORD 4&5 

A. R. Neibauer 

Réf. SY 0528 82F 
e WORDPERFECT 5.1 

À. R. Neibauer 

Réf. SY 0592 78F 
e DBASEIV 

R. Cowart 

Réf. SY 0404 58F 
e QUATTRO 

A. Simpson & D. Wolf 

Réf. SY 0565 78F 
e TURBO PASCAL 

D. S. Stivison 

Réf. SY 0384 58F 
e C Mode d'emploi 

B. Hunter 

Réf. SY 0384 58F 
e TURBO C 

G. Lechner 

Réf. SY 0423 78F 
e FICHIERS EN BASIC 

A. Simpson 

Réf. SY 0525 82F 


LE TELECHARGEMENT 
HAUTES PERFORMANCES 


TELECHARGEZ 
LES LOGICIELS 
QUI CREVENT 
L'ECRAN. 


SM, c'est plus de 2 000 super logi- 
ciels, des jeux, des utilitaires, des 
nouveautés. Tous gratuits ! Vous ne 
payez que le 3615. 


INFORMATIQUE 


SUR PC 


e BASIC Mode d'emploi 

J. C. Despoine 

Réf. SY 0475 82F 
e MS DOS version 3.3 & 4.0 

R. Conrad 

Réf. SY 0494 58F 
e NORTON UTILITIES 

P. Dyson 

Réf SY 0518 82F 
e DISQUES DUR SUR PC 

J. Robbins 

Réf.SY 0488 82F 
e PC et COMPATIBLES 

J. Lasselle & R. Ramsay 

Réf. SY 0425 58F 
e PC TOOLS DELUXE version 5.5 

D. Rougé 

Réf. SY 0529 82F 


LE LIVRE UTILE 


L'un de ces ouvrages vous procurera peut 
être l'une des nombreuses applications que 
vous cherchez. 


e MICROSOFT WORD 4 &5 Utile 
M. Ferreira 

Réf. SY 0568 78F 
e FRAMEWORK II! utile 

H. Chène 

Réf. SY 0478 78F 
e C UTILE 

R. Benoit 

Réf. SY 0443 78F 
e BASIC Utile 

J. P. Lamoitier 

Réf. SY 0455 82F 
e SYSTEMES EXPERTS EN TURBO PASCAL 
version 3.4 & 5.5 

P. Frot 

Réf. SY 0599 78F 
e INTRODUCTION A MICROSOFT 4 &5 

sur PC 

A. R. Neibauer 

Réf. SY 520 198F 
e MICROSOFT WORLD “ par la pratique 

M. Holtz 

Réf. SY 0393 

e MICROSOFT 4 PC 
Micro Référence 

N. Saumont 

Réf. SY 0416 62F 
e MICROSOFT WORD 5 PC 

Micro Référence 

N. Saumont 

Réf. SY 0517 62F 
e WORDPERFECT 5 

Micro Référence 

N. Saumont 

Réf. SY 0417 63F 
e SPRINT par la PRATIQUE 
J. Bourdeu 

Réf. SY 0396 


338F 


378F 


e INTRODUCTION A DBASE IV 

D. Rougé 

Réf. SY 0446 

e DBASE IV APPLICATION 

A. Simpson 

Réf. SY 0486 

e DBASE IV PAR LA PRATIQUE 

A. Simpson 

Réf. SY 0447 

e PROGRAMMES EN DBASE IV 

C. Townsend 

Réf. SY 0511 

La disquette 

e NOUVEAU MEMENTO EN DBASE IV 
D. Rougé 

Réf. SY 0412 

e DBASE IV — Micro référence 

D. Rougé 

Réf. SY 0413 96F 
e MICROSOFT MULTIPLAN 4.2 

Micro Référence 

H D'Hardancourt 

Réf. SY 0598 62F 
e MICROSOFT EXCEL PC 

Micro Référence 

D. Viturat 

Réf. SY 0466 96F 
e EXCEL PC PAR LA PRATIQUE 

C. Townsend 

Réf. SY 0347 

e NOUVEAU MEMENTO LOTUS 1 23 
G. Harvez & K. Y. Nelson 

Réf. SY 0354 

e FRAMEWORK III 

Micro Référence 

H, Chène 

Réf. SY 0414 62F 
e NOUVEAU MEMENTO FAMEWORK II 
H, Chêne 

Réf. SY 0377 

e MICROSOFT WORKS 2 PC 

Micro Référence 

Réf. SY 0606 68F 
e PROGRAMMATION DU 80386 
J. Crawford & P. Gelsinger 

Réf. SY 0269 


NOUVEAUTES AU CATALOGUE 1990 


e EXPLOITEZ MIEUX VOTRE IMPRIMANTE 
M. Archambault 


208F 


378F 


338F 


378F 
200F 


198F 


360F 


145F 


120F 


378F 


Réf. ER6 143F 
La disquette 531/4 
Réf. ER6/A 70F 
La disquette 31/2 
Réf. ER6/B 80F 


e RECETTES POUR VOTRE IMPRIMANTE 
matricielle 


H. Lillen 

Réf. ER5 154F 
e LES RECOPIES D'ECRAN 

J. C. Fantou 

Réf. ER1 138F 


La disquette 51/4 

Réf. ER1/A 

La disquette 3"1/2 

Réf. ER1/B 

e SAUVEGARDE ET CAPTURE 
D'IMAGES ECRAN 

J. C. FANTOU 

Réf. ER2 

La disquette 5"1/4 

Réf. ER2/A 

La disquette 31/2 

Réf. ER2.B 

e PROGRAMMEZ VOTRE MINITEL 
J. C. Fantou 

Réf. ER3 

La disquette 51/4 

Réf. ER3/A 

La disquette 3"1/2 

Réf. ER3/B 

e PROGRAMMATION SOURIS 
J. C. Fantou 

Réf. ER4 

La disquette 5“1/4 

Réf. ER4/A 

La disquette 3"1/2 

Réf. ER4/B 


OUVRAGES DIVERS 


e GUIDE DES STATIONS FAC SIMILE* 


100F 


100F 


149F 
100F 


100F 


138F 
100F 


100F 


132F 
100F 


100F 


Réf. LO16 140F 
e AIR AND METEO Code manual* 

Réf. LO17 140F 
e RADIOTELETYPE CODE MANUAL* 

Réf. LO15 110F 


* Ces ouvrages sont en Anglais 


LOGICIELS EDUCATIFS 
Niveau maternelle et primaire 


Note pour votre commande de disquettes : la 
réf. 5 indique 5"1/4 et la réf. 3 la disq. 3*1/2 


e MATHS CE niveau CE1/2 

Réf. 5 MC400 PC 220F 
Réf. 3 MC600 PC 240F 
e MATHS CM Niveau CM1/2 

Réf, 5 MC401 PC 240F 
Réf. 3 MC601PC 240F 
e ORTHO CM Niveau CE2/CM1/2 

Réf. 5 MC404 PC 220F 
Réf. 3 MC604 PC 240F 
e FRANCAIS SONS NIVEAU CP CE1/2 

Réf. 5 MC407 PC 220F 
Réf. 3 MC607 PC 240F 


e FRANCAIS CM Niveau CM1/2 et 6ème 


Réf. 5 MC405 PC 220F 
Réf. 3 MC605 PC 240F 
e EDUC MATERNELLE 1 

Niveau 4 à 6 ans 

Réf. 5 MC412 PC 220F 


Réf. 3 MC613 PC 240F 


e GEOGRAPHIE PRIMAIRE 
Niveau primaire 

Réf. 5 MC 416 PC 

Réf. 3 MC 617 PC 


220F 
240F 


NIVEAU SECONDAIRE 


e MATHS 6 
Algèbre pour la 6ème 


Réf. 5 MC 402 PC 220F 
Réf. 3 MC 602 PC 240F 
e MATHS 5 

Niveau 5ème nouveau programme 

Réf. 5 MC 408 PC 220F 
Réf. 3 MC 608 PC 240F 


e MATHS 4 
Algèbre pour les classes de 5ème et 4ème 


Réf. 5 MC 406 PC 220F 
Réf. 3 MC 606 PC 240F 
e MATHS 3 

Algèbre pour la 3ème 

Réf. 5 MC 403 PC 220F 
Réf. 3 MC 603 PC 240F 
e MATHS 2 

Algèbre niveau Seconde 

Réf. 5 MC 417 PC 220F 
Réf. 3 MC 610 PC 240F 
e MATHS 1 Niveau 1ère 

Réf. 5 MC 410 PC 240F 
Réf. 3 MC 611 PC 240F 
e GRAMMAIRE 65 (Nouveau) 

Niveau 6ème et 5 ème 

Réf. 5 MC 411 PC 220F 
Réf. 3 MC 609 PC 240F 
e ANATOMIE 

Tous niveaux 

Réf. 5 MC 409 PC 240F 
Réf. 3 MC 612 PC 240F 
e ANGLAIS 43 - 4ème & 3ème 

Réf. 5 MC 415 PC 220F 
Réf. 3 MC 616 PC 240F 


COLLECTION REUSSIR 


Français et mathématiques. 
Ces 7 programmes comprennent 2000 
questions et 50 exercices. 


CES PROGRAMMES SONT DISPONIBLES 
SUR ATARI ST 520 


e ORTHOGRAPHE CE 


Réf. 5 L4401 PC5 220F 
Réf. 3 L4401 PC3 220F 
e ORTHOGRAPHE CM 

Réf. 5 L4402 PC5 220F 
Réf. 3 L4402 PC3 220F 
e ORTHOGRAPHE 6ème & 5ème 

Réf. 5 L4403 PC5 220F 
Réf. 3 L4403 PC3 220F 
e VOCABULAIRE CM 

Réf. 5 L4404 PC5 220F 
Réf. 3 L4404 PC3 220F 
e ORTHOGRAPHE 4ème & 3ème 

Réf. 5 L4407 PC5 220F 
Réf. 3 L4407 PC3 220F 
e CONJUGAISON 

Réf. 5 L4406 PC5 220F 
Réf. 3 L4406 PC3 220F 
e MATHEMATIQUES CM 

Réf. 5 L4400 PC5 220F 
Réf. 3 L4400 PC3 220F 
e LECTURE CP Niveau 6 à 7 ans 

Histoire en images et en texte 

Réf. 5"1/4 MC418 220F 
Réf. 31/2 MC618 240F 


+ GEOMETRIE PLANE Niveau 4ème à Term. 


réf. 5"1/4 MC420 220F 
e ALLEMAND 4ème & 3ème 

Réf. 51/4 MC 422 220F 
Réf. 3"1/2 MC622 240F 
e BUDGET FAMILLE 

Réf. 5"1/4 uniquement MC424 190F 


Voir _ réglement pag 46 


e ANGLAIS PRIMAIRE primaire et débutant 
Réf. 5"1/4 MC425 220F 
Réf. 3"1/2 MC625 240F 
e TRACEUR PLUS Niveau Terminale à Sup. 


Réf. 5"1/4 MC426 240F 
Réf. 3"1/2 MC626 240F 
e GEOMETRIE ESPACE second cycle 

Réf. 5"1/4 MC421 240F 
Réf. 3"1/2 MC621 240F 


e VOCABULAIRE CREATIVITES 5 à 8 ans 
Réf. 5"1/4 MC419 220F 
Réf. 3"1/2 MC619 240F 


NOTA 


NOTA est un logiciel sur PC conçu pour 
être utilisé par tout établissement scolaire. 
Il permet de gérer les notes, 
d'analyser l'évolution des élèves, d'effectuer 
les corrections de dernière minute. 


Vous pouvez obtenir une notice détaillée du 
programme. 

Une disquette de démonstration est disponi- 
ble. 

* Disquette de démo 5"1/4 franco : 60F 
+ Disquette de démo 3"1/2 franco : 60F 


MATERIELS DIVERS 


e KIT INTERFERENCES FERRITE 
Protégez vos modems, ordinateurs, moniteurs 
contre les parasites HF etc. 


Réf. MFJ701 200F 
e ASPIRATEUR A MAIN 

pour l'entretien des appareils 

Réf. INN 11 314 132F 


361? 


SM 


LE TÉLÉCHARGEMENT 
HAUTES PERFORMANCES 


METTEZ DU 
PUNCH DANS 
VOTRE MICRO. 


SM1, c'est plus de 2 000 logiciels 
gratuits pour redécouvrir les perfor- 
mances de votre micro. Tableurs, 
traitements de textes, langages. 


INFORMATIQUE 
SUR PC 


BON DE COMMANDE 


Pour chaque article, entourez le ou les n° choisis. 

ANCIENS Nos DE PCOMPATIBLES MAGAZINE 

N°6-8-9-10-13-15-18-—19-21- 22-23 

25-28-29-30-31-32 33-3435 22 F (unité) 

N° 36 — 37 — 38 — 39 - 40 24 F (unité) 

DISQUETTES PC POP AE 

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11 3 172 80.00F 

DISQUETTES DOMAINE PUBLIC 

DP1 — DP2 — DP3 — DP4 — DP6 — DP7 — DP8 — DP9 — DP10 - DP11 De ee 
_ DP14 — DP15 — DP16 — DP17 - DP18 - DP19 — DP20 - DP21 -D 514 58, 

HE _ DP24 - DP25 - DP26 - DP27 - DP28 - DP29 - DP31-DP32-DP33 | #2 60.00F Franco 

DP34 


DP5 (2 disquettes) 1 me e s ati Franco 


LE LOGICIEL ARCADES (version 2.0) Franco 
(format 5°”’1/4 seulement) Minitel - Modem Franco 


LE CABLE DE LIAISON PC/MINITEL Franco 


L'ENSEMBLE LOGICIEL + CABLE Franco 
(Precisez le format de la disquette 5” 1/4 3" 1/2) litre 


LOGICIELS EDUCATIFS -— LIVRES -— DIVERS 


Forfait port + 10 F par logiciel et 10 % pour livres 


E à g ; Q Facultatif : recommandé + 10 F par commande 
Pour tout envoi par avion : pour DOM-TOM et étranger 


supplément forfaitaire de 10 % par article 


MONTANT GLOBAL 
Je joins mon règlement:  Q chèque bancaire  Q chèque postal Q mandat 


es PAYEZ PAR CARTE BANCAIRE 
Date d'expiration 1 Signature 


(inscrire les numéros de la carte, la date et signer) Code Postal : ______________ Ville: 
Ecrire en majuscules 


= 

Fe LL. 
Date Signature w | Afin de faciliter le traitement des commandes, nous remercions rotre aimable clien- 
& | tèle de ne pas agrafer les chèques. et de ne rien inscrire au dos. 


Commande : La commande doit comporter tous les renseignements demandés sur le bon de commande (désignation ou référence si celle-ci existe). Toute absence de précisions est sous la responsabilité de 
l'acheteur. La vente es condue dès acceptation du bon de commande par notre société, sur les aricles disponibles uniquement. 

Les prix : Les prix indiqués sont valables du jour de la parution du catalogue jusqu'au mois suivant ou au jour de parution du nouveau catalogue, sauf erreur dans le libellé de nos tarifs au moment de la fabrication 
du catalogue, et de variation de prix importante des fournisseurs. 

Livraison : La livraison intervient après le règlement Les délais de livraison étant de 10 à 15 jours environ, SORACOM ne pourra être tenue pour responsable des retards dus aux transporteurs où aux grèves des 
services postaux. 

Transport : La marchandise voyage aux risques et périls du destinataire. La livraison se faisant par colis postal ou par transporteur. Les prix indiqués sur le bon de commande sont valables sur toute la France 
métropolitaine, + 20 F par articie pour Outre-Mer par avion et au-dessus de 5 kg nous nous réservons la possibilité d'ajuster le prix de transport enfonction du coût réel de celui-ci. Pour bénéficier de recours 
possible nous invitons notre aimable dientèle à opter pour l'envoi en recommandé. À réception des paquets, toute détérioration doit être signalée 

Réciamation : Toute réclamation doit intervenir dans les dix jours suivants la réception des marchandises. 
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RECAPITULATIF 


DES ARTICLES 


PÜBLIES DANS PCOMPATIBLES 
MAGAZINE N° 21 A 39 


REPORTAGES GRAPHISME 


N°22: Six palettes sur l'écran 1 p.36 

} N°23 : Un PC 1512 de toutes les couleurs p.35 

her : F _. au Salon Nan ne N°32: Les animations standard en Basic p.30 

Nes À Mots ALP EAN : Bis N°37 : Coup d’éponge sur CLS p.75 

N°28 : Les nouveautés du CES de Chicago p.14 N°38 : Les affichages d'images graphiques p.25 
N°32 : Les salons d'automne p.14 Ampaint, un programme de 


DAO piloté à la souris p.39 
N°39 :  Ampaint : un programme de 


DAO (2éme partie) p.30 
PROGRAMMES Fontes sur écran graphique p.54 
N°24 : Jouer avec les interruptions p.48 PROGRAMMATION | 
N°25: Le calendrier républicain p.14 


N°27: Ecriture évoluée en CGA et EGA p.42 
N°28 : Un éditeur de commandes MS-DOS N°22 : Les nouveaux Basic p.48 
N°29 : Réaliser ses propres N°23: Catalogue amélioré en langage C p.45 
programmes de gag - La recherche de fichiers 
Progkey 
Transfert PC-Mac 
N°32:  Crypto : un programme de 
cryptographie p.35 
N°SS ; Modification facile de la date système p.32 : La hotte du Père Noël 
N°34 : : T-View p.32 : La manipulation des fichiers 
Les éducatifs 
: Un sou est un sou 
MUSIQUE : L'aventure c'est l'aventure 
: La parole est d'argent... 
:  Cocorico 
N°22 : La norme MIDI p.32 : Les jeux d'action 
N°23 : Essai de la carte IBM Music Features p.32 : C’est au mois d'août 
N°26: Musique en Basic p.16 qu'on fait les fous. 
N°27: Vive le séquenceur p.16 : Dessin assisté par ordinateur 
N°34: Musique en C Majeur (1ère partie) p.36 : _ Des bidouilles à la pelle 
N°35 : Musique en C Majeur (2ème partie) p.32 : Les utilitaires de bureau 


DOMAINE PUBLIC 
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Les routines en Basic 

Les logiciels d'EAO 

Gags à gogo ! 

SOS virus 

L'imprimerie chez soi : Lightning Press 
Les meilleurs utilitaires du 

domaine public 


BANCS D'ESSAI DES JEUX 


The King of Chicago 
PHM Pegasus 

Offshore Warrior 

Platoon 

The President is missing 
Feud 

Indian Mission 

Skyfox II 

F-19 

A-320 

Wizball 

The Jungle Book 
Solitaire Royale 

L’Arche du Capitaine Blood 
Freedom 

Maxi Bourse 

Peter Pan 

Airbone ranger 

Action service 

PC Goldhits 

Zone 

Bionic Commando 

Le Manoir de Mortvielle 
The train 

Albedo 

Halls of Montezuma 

Mad Show 

Battle Chess 

Grand Prix Circuit 
Echelon 

Skate or Die 

Double Dragon 

The World's Greatest Il 
Rack'em 

Dungeon Masters Assistant 
Hurlements 

La Quête de l'oiseau du temps 
Turbo Cup 
Winter Olympiad 

Titan 

Pool of radiance 

Billiards simulator 
Balance of power 
Meurtres à Venise 

Zak Mac Kraken 

Times of Lore 

Hotshot 
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Pete Rose Pennant Fever 
Bouldeur Dash II 
Techno Cop 
Opération Jupiter 
Money Bags 
Espionage 
Superman 

Chess Worker 

Jet Fighter 

Cyber Cop 

Galactic Conqueror 
War in Middle Earth 
Kings of the beach 
La vie du lac 
Rampage 

Out Run 

Modem Wars 
Robocop 

African Raiders-01 
Prophecy 

Crazy Cars 2 
Windsurf Willy 
Lock-On 

Demon Stalkers 
Chuck Yeager's 
Advanced Flight Trainer 
Thunderchopper 
Waterloo 

Teenage Queen 
Kult 

Classiques n°2 
F-15 Strike eagle 
West Phaser 

The Sentinel 
Soccer 

Caveman Ugh-Lympics 
M1 Tank platoon 
Targhan 

UFO 

Red Storm Rising 
Gun stick 

Les portes du temps 
StarGoose 


Indiana Jones and the last crusade 


Lombard RAC Rally 
1st personnal pinball 
Carrier Command 
Keef the thief 

4th & inches 
Omnicron conspiracy 
Motocross 

Ferrari 

Populous 
Spacecutter plus 
Maniac Mansion 
ES:S; 

Double Dragon Il 
Neuromancer 


BANCS D'ESSAIS UTILITAIRES ET EDUCATIFS | 


Slots & Cards 
Fiendish Freddy 
Willow 

Fighter Bomber 
Indianapolis 500 
Horus 

Chicago 90 
Star Trek V 

Sim City 

The Kristal 
Great Courts 

Nil dieu vivant 


p.75 
p.76 
p.77 
p.78 
p.80 
p.81 
p.75 
p.76 
p.77 
p.79 
p.80 
p.81 


NP2n} ; 


WordPerfect 5.0 

DTP Lite 

Multimate Advantage 
Galilée 

Sidekick Pius 
Vectoria 2D 

Alpha Lexis 

Inmus 

PC Decod 

Open Access Junior 
Quattro 

DBXL 

Maths CM2 

Sampler vocal de TMPI 
PC Dogs 

PC Talk 

Monte Cristo 
Autographe 
Astrocycle Senior 
Turbo Assembleur et Turbo Debugger 
Le scanner à main de IEEE 
Les softs minitel de Goto Informatique 
Paie Cresus III 

Fox Base 2.1 

Psion Organizer 
PlanPerfect 

Ligen 

Echolangues 
Orthographe 
Antidote 

Sprint 1.5 

Nathalie 3 

Graph in the box plus 
Audience 

Le petit lecteur 
Maths 5 

Hostel 

Tutorial Set 

Screen Magic 

GFA Draft Plus 
Révolution 

Transfert 

Excel 


p.68 
p.70 
p.72 
p.74 
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Volkswriter 

Ditel 

Usimage 

PC Globe + 

Nanocom 
Word Perfect Executive 
Réussir-vocabulaire CM 
ARRIA 
Quatre utilitaires pour maîtriser MS-DOS 
Guide 2 

Draw 
The Norton Utilities 4.5 
Yes, You Can 3.50 
Lexicométrie 

Français XVIe-XXe 

Les mille et un voyages 
Quick Mailing 

First Publisher 2 

PPV 

Twin Talk 

La bosse des maths 
Orthographe 

Anatomie 

Watchdog 

Easy Word 2 

Memory Mate 

Turbo Basic Database Toolbox 
Barre l'intrus 

Trois outils pour apprendre son clavier 
Wellcom 

Quick Pascal 

Souris Microsoft 
Fantavision 

Réussir en Maths CM 
Budget famille 

Hercule PC 

Les utilitaires de Design software 
Simage 

Destination Maths 
Maths 3 

Traceur de courbes 
Ortho CM 

Orthographe 

Finesse 

Lucid 3D 

WordPerfect library 
Anglais primaire 
Mathex 

Evolution 2 

Win JT Base 

Print Shop 

De Luxe Paint 

Educ Maternelle 2 
Langue Française 

Ciel ! Paye 


Word sous Windows 


DOSSIERS 


PROGRAMMATION AVANCEE 


Les techniques vocales 

Le CD-ROM dans l'éducation 

Le marché mondial des moniteurs 
Hypertexte : mythe ou réalité 

Les alimentations sauvegardées 
ou onduleurs 

Ajouter un disque dur 


Un périphérique méconnu, le clavier p.42 
Les entrées-sorties disques (1ère partie) p.30 
Les entrées-sorties disques (2ème partie) p.37 
Les entrées-sorties disques (3ème partie) p.42 
Les entrées-sorties disques (4ème partie) p.37 
Turbo Basic et interruptions p.14 
Les entrées-sorties 

disques (5ème partie) p.43 


DECOUVRIR 


Une cure de jouvence pour l'Amstrad 
PC 1512 

Le PC de poche d'Atari 

Les cartes graphiques 

Les cartes graphiques CGA et EGA 


INITIATION 


Les programmes de calcul en Basic 
La programmation de la souris 

La programmation de la souris 

La programmation de la souris 

Les opérateurs logiques 


Random is beautiful 
Random toujours 

Le classement instantané 
par substitution 

La gestion des fichiers 
en Turbo Basic (1) 

La gestion des fichiers 
en Turbo Basic (2) 


TELEMATIQUE 


Créez votre micro-serveur (1ère partie) p.40 
Créez votre micro-serveur (2ème partie) p.36 
Compograph p.25 
Une messagerie pour votre serveur p.44 


DOMOTIQUE 


Faites parler votre PC 

Une horloge parlante 

La reconnaissance vocale 

Au sujet de la digitalisation du son 


IMPRIMANTE 


Drivez la LQ 3500 


N°23 : 
N°27 : 
NES te 
NR82r 
N°34 : 
N°37 : 
N°39 : 


TURBO PASCAL 


TRUCS ET ASTUCES 


Trucs et astuces 

Trucs et astuces 

La rubrique à brac 
La rubrique à brac 
La rubrique à brac 
La rubrique à brac 
La rubrique à brac 


N°30 : 


Les fichiers en Turbo Pascal p.41 
Multifenêtres p.15 
Masques p.12 
Insère et supprime p.55 


COMMUNICATION 


Le transfert de fichiers de PC à PC 
Tout sur la liaison série 

Transfert rapide de PC à PC 

Des images météo sur votre PC 


ASSEMBLEUR 


Scroff, pour protéger votre écran 
Copyscreen, une recopie d'écran texte 
sur disque 

Ecrire des programmes résidants 


DIVERS 


La version 4.0 de MS-DOS 

Futur : vers l'ordinateur photonique 
Le projet le plus inhabituel d'IBM 
Le projet le plus inhabituel d'IBM 


(2ème partie) 


Gare 


P H | 


S M E 


AMPAINT 


la D.A.O à la portée de tous. 


Le logiciel de D.A.O 
AMPAINT écrit en 
TURBO BASIC de 
BORLAND comporte 
six parties. Les trois 
premières parties 
ont été publiées dans 
les numéros précé- 
dents de Pcompati- 
bles Magazine; si 
vous ne les possédez 
pas, il faudra vous 
les procurer. Vous 
aurez alors un logi- 
ciel de dessin dont 
les images seront 
utilisables par vos 
programmes Basic. 


D ans cette quatrième partie, nous 
programmerons le module BROSSE, 
qui nous donnera le choix entre trois 
épaisseurs de traits pour les modules 
crayon, boîte et cercle, le module 
LOUPE qui agrandira six fois chaque 
pixel pour nous permettre de retra- 
vailler le dessin, et enfin l’aérographe 
symbolisé par une SALIERE. 


LE MODULE BROSSE 
(BRUSH) 


Rien de particulier dans ce module si ce 
n’est que H% est la variable contenant 
le nombre de pixels horizontaux, et V% 
la variable contenant le nombre de 
pixels verticaux. 


LE MODULE LOUPE 


Le fond sous le viseur est sauvé 
dans la variable tableau FONDL%. Le 
viseur est lui aussi mis en tableau dans 
la variable VISEUR®, ainsi que le fond 
sous l’agrandissement dans la variable 
IMAGE®%. 


Au cours de son déplacement, nous 
réafficherons le viseur en mode OR, ce 
qui aura pour résultat de rendre le fond 
visible (mode transparent). Après avoir 
testé l’emplacement où se trouve le vi- 
seur, nous mettrons les coordonnées de 
la partie agrandie dans les variables 
XL et YL% de telle sorte que cette 
partie ne vienne pas recouvrir le viseur. 


Puis nous lirons chaque pixel de la 
portion délimitée par le viseur 
(couleur%=point..) et simultanément, 
nous transférerons chaque pixel sous la 


. forme d’un carré de 6 par 6. 


Nous pourrons alors retravailler 
chaque pixel (call changepixel). Enfin, 
nous  retransférerons chaque pixel 
agrandi à son emplacement d’origine 
par une procédure inverse. Pour termi- 
ner, nous réafficherons le fond de 
l’image en écrasant l’agrandissement 
(put..pset). 
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Les Commandes 


Amenez la souris à l’intérieur du vi- 
seur, pressez le bouton gauche et sans 
le relacher, amenez-le sur la partie à 
agrandir. Dès que vous relachez le 
bouton, l’agrandissement entre en ac- 
tion et la souris se positionne à l’inté- 
rieur de cet agrandissement. 


Pour changer la couleur d’un carré- 
pixel, cliquez le bouton gauche à l’inté- 
rieur de ce carré. Un clic sur le bouton 
droit libèrera la souris pour vous per- 
mettre de changer la couleur d'écriture. 
Deux clics consécutifs sur ce même 
bouton provoqueront l’effacement de 
l’agrandissement et rendront le viseur 
de nouveau actif. 


LE MODULE SALIERE 
(Aérographe) 


Tant que vous pressez le bouton 
gauche et que vous manoeuvrez la sou- 
ris, les grains de couleur s’éparpillent 
tels des grains de sel sur une feuille de 
papier. 


Dans la cinquième partie, je vous 
donnerai enfin le choix entre 6 palettes 
et 16 couleurs de fond et, puisque vous 
êtes bien sage, vous aurez en prime des 
ciseaux pour couper et coller. 

Alors, qu'est-ce qu’on dit à sa gen- 
tille Rachel ? 


Bonnes vacances et à bientôt. 


AMFAINT : PARTIE 4 
Insérez les CASE dans l’ordre de leur NUMERO 


CASE 4 
CALL BROSSE 


"END SUE 


SUR ERÔSSE 
SHARED VX, HZ, C12, FEROGSSEX (), FFBROSSEZ (), HROSSGE1% () , RRKOSSE27 () ,RROSSE :57%() 
CALL CACHEMOUS : GET(88,9)-(118,28),FFBROSSEY 5 
FUT(88,9) ,FRROSSEYZ,.FSET : CALL MONTREMOUS 
DO : CALL COORDMOUS (ROUTONYX, X7,Y%) 

IF X2/2591 AND X2/2<96& AND YA:13 AND YZX<21 THEN 
CALL CACHEMOUS : FUT(92,14),BROSSE1Z,FRESET : FUT(100, 14), BROSSE2Y, FSET 
FUT(108,14),BRROSSEZY,.FSET : CALL MONTREMOUS : CHOIXZ=1 

ELSEIF XX/2%:99 AND X%/2*107 AND YA*17 AND YZ:21 THEN 
FUT (100, 14), HKROSSEZY%, FRESET 


CALL CACHEMOUS : FUT(92,14),BROSSE1Z,FSET 3: 
FUT(108,14),BRROSSESZ,FSET : CALL MONTREMOUS : CHOIXY=2 
ELSEIF X2/2%;107 AND X2/2#115 AND Y2513 AND YX£21 THEN 
CALL CACHEMOUS : PUT(92,14),BROSSE1Z,FSET : PUT(100,14), BROSSEZ%, FSET 
FUT(108,14),BRROSSE3%,FRESET : CALL MONTREMOUS : CHOIXZ=3 
END IF 
LOOF UNTIL EOUTONZ=1 OR X2/2<688 OR X2/25118 OR Y2:28 : CALL CACHEMOUS 
IF ROUTONYZ=1 THEN 
DELAY .i 
SELECT CASE CHOIXYX 
CASE 1 
HA=O : VY=0 
CASE 2 
HZ=1 
CASE 3 
H4=2 : VA=2 
END SELECT 
GET(88,9)-(118,28),FBRROSSEYX 
END IF 
PUT(88,97),FFRROSSEYZ,FSET : CALL MONTREMOUS 


END SUE 


* SUR MENUOUTIL1 
CASE i 
CALL LOUFE 
CASE 4 
CALL SAUFOUDRE 
END SUE 


SUR MENULQUPE (ROUTONYX, X%, Y2) 
SHARED LX1%.LY1% 
DO : DO :CALL COORDMOUS (HOUTONY%, XZ, Y2) 
LOOP WHILE BOUTONZ=0 AND XZ*LX1% AND YA:LY1% 
IF XZAELX12 THEN CALL MENUOUTIL2 
IF YZELYIYX THEN CALL MENUHAUT2 
CALL COORDMOUS (BOUTONZ, XX, Y2) 
LOOF UNTIL BOUTONZ#:O :. DELAY .1 
END SUR 


SUE LOUFE 

SHARED C17%,C0%,LX1%,LX2%,LYI1%.EX1%.:EX2%,EY1%, LOUFEZ () 
DIM VISEURY (47), FONDLZ(47),IMAGEZ (1454) 

X12=LX1%/2: YIZ=LVYIY%: X2%=X1/%+25 :Y2%=Y1%+14 

CALL CACHEMOUS : GET(X1%,Y1%)-(X2%,Y2%),FONDLYZ : LINE (X1%,Y12)—-(X2%, Y2%),.E 
LINE (X1%+1,Y1%+1)-(X2%-1,Y2%-1),0,BF : GET(X12,Y1%) -(X2%, Y2%) , VISEURYX 

CALL MONTREMQUS 

DO 
LOUPEL: 
CALL MENULOUFE (ROUTONYX, X4, Y2) 
IF XAELX1% OR XX:LXE2Y OR YZÉLYIZ THEN GOTO LOUFE1 


DEFLACEMENT : 
IF EBOUTONYX=1 THEN 
CALL COORDMOUS (ROUTONX, XZ, Y2) 
IF X2/2E2X1% OR X2/2:X2% OR YZX£Y1% OR YZ:Y2% THEN GOTO DEFLACEMENT 
H1%=X%/2-X1% : HZZ=X2%-X2/2 : VIZ=YA-YIZ : V2Z=Y22-VX 
CALL CACHEMOUS : CALL FLAGEXMOUS (LX1%+(H1%2X2) ,LX2%-(H2%Xx2)) 


CALL FLAGEYMOUS (LY1%+V1%,198-V2%) : FUT (X1%,Y1%),FONDLYZ.FSET 


X12=X2/2-H1% 3 YIX=YA-VIYX : X2A=XA/2+H2Y à: YRA=YA+VIZ 
GET (X1%,Y1%)—(X2%,Y2%) , FONDLYX : FUT (X12,Y1%),VISEURX,OR :CALL MONTREMOUS 
DQ :CALL COORDMOUS (BOUTONYX, XX, Y4) : CALL CACHEMOUS:FUT (X1%4,Y1%), FONDLY,FSET 
X12=X72/2-H1% 3 X2X=X2/24H2% à YIA=YA-VIZ 3 Y2A=YA+VRZ 
GET (X1%,Y1%)-(CX2%,VY2%),FONDLYZ :PUT (X1%,Y1%),VISEURYX,OR : CALL MONTREMOUS 
LOOF WHILE ROUTONZ=1 : CALL CACHEMOUS 
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IF X1%:=148 AND Y1%<92 THEN . È 
XL4=X1%-12:8-((X1%-137) MOD 6)-2 : YLA=Y1%+23-((Y1%4+24) MOD 6) -2 
ELSEIF X1%€148 AND Y14€92 THEN 
XLA=X1%+272-((X1%+33) MOD 6)-2 : YLZ=YI1%+23-((Y1%+24) MOD 6) -2 
ELSEIF X1%:148 AND Y1%=:92 THEN 
XLX=X1%+32-((X1%+33) MOD 6)-2 : YLY=Y12-84-((Y1%-83) MOD 6) -2 
ELSEIF X1%=:148 AND Y1%=:92 THEN 
XLÆ=X1%-1:8-((X1%-157) MOD 6)-2 : YLÆ=Y12-84-((Y124-83) MOD 6) -2 
END IF 
GET (XE% YLY)-(XL4+156, YLZ2+82) , IMAGEYX 
LINE (CXL2+4,1, YLA+1)—-(XL2+135,YLZ2+81),,B 
LINE (XL2+2, YL4+2) —(XLA+I133, YL4+79),0,EBF 
FOR J%=0 TO 12 : FOR 1%=0 TO 21 : COULEURZ=POINT (X1%+1+1%,Y1%+1+J%) 
LINE (XLA+2+1%K6, YLA+2#+J2X6) —-(XLZ+7+1%%X6, YLZ2+7+J%%X6) , COULEURX, EF 
NEXT I%,J%X : CALL MONTREMOUS 
DO : CALL CHANGEFIXEL(XLYZ,YLYÆ4) 3 IF LX1%=EX1% THEN CALL MONTREOUTIL 
IF LY1%=EYIX THEN CALL MONTREHAUT à 
CALL MENULOUFE (HOUTONY,X%,Y%) : CALL COORDMOUS (ROUTONY, X%, Y2) 
LOOF UNTIL BOUTONZ=Z : DELAY .1 : CALL CACHEMOUS : PUT(X1%,Y1%),FONDLY,FSET 
FOR J%=0 TO 12 : FOR 1%=0 TO 21 
COULEURYZ=POINT (XLZ4+4+I2X6,YLY4+4+J%Kk6) : PSET(X1%+1+1%,Y1%+1+J%), COULEURYX 
NEXT 1% ,J% : FUT(XLZ, YLYA),IMAGEZ,PSET : GET(X1%,Y1%)-(X2%,Y2%), FONDLYX 
FUT (X1%,Y1%),VISEURYX.OR : CALL FLAGEXMOUS (EX1%,EX2%) 
CALL FLAGEYMOUS(EY1%,198) : CALL MONTREMOUS 
END IF : CALL COORDMOUS (EBOUTONZ, XX, Y2) 
LOOF UNTIL BOUTONZ=2 : CALL CACHEMOUS : FUT(X1%,Y1%) , FONDLY, FSET 
IF C1%=0 THEN C1%=C0% : CALL TEMOINSCRIT 
IF LX1Z%=EX1%X THEN CALL MONTREOUTIL 
IF LY1%=<EY1% THEN CALL MONTREHAUT 
IF LX2%=EX2% THEN CALL MONTREMOTIF 
FUT(1,9),LOUFEZ,FSET : CALL MONTREMOUS : ERASE IMAGE*, FONDLY%, VISEURY 
END SUR 


SUR CHANGEFIXEL (XLY, YLY) 

SHARED C1%,EX1%,EX2%,EY1% 

CALL CACHEMOUS : ‘'CALL PFLAGEXMOUS ((XLZ4+2) x2, (XLX+172) x2) 

CALL PFLAGEYMOUS (YLY+2,YL2+79) :CALL MONTREMOUS 

DO : DO : CALL COORDMOUS (BOUTONZ,X%,Y%X) : LOOF WHILE BOUTONZ=0 
IF EHOUTONZ=1 THEN 


XTZ2=X2/2-((X4/2+1)MOD 6) : YTA=Y4-((YZ2+1) MOD 6) : CALL CACHEMOUS 
LINE(XTA,YT4L)-CXT2+S, YT2+5),C1%,BF : CALL MONTREMOUS 
END IF 
LOOF UNTIL EOUTONZ=2 : CALL CACHEMOUS : CALL FLAGEXMOUS (EX1%,EX2%) 
CALL FLAGEYMOUS (EY1%,198) : CALL MONTREMOUS : DELAY .1 
END SUR 


SUE SAUFOUDRE 
SHARED C1%,LX1%,LX2%,LYI1%,EX17%,EX2%,EY1%: SALIEREZ () 
RANDOMIZE TIMER 
DO 
DEEUTSALT: 
DO : DO :CALL COORDMOUS (HOUTONYX, X%, Y2) 
LOOF WHILE BOUTONZX=Q AND XZ2:LX1% AND YZ:LY1Y% 
IF XZELX1Y%X THEN CALL MENUOUTIL? 
IF YAELY1ZX THEN CALL MENUHAUT2 
CALL COORDMOUS (HOUTONY, XZ, Y2) 
LOOF UNTIL ROUTONZ: :0 
IF EHOUTON%=1 THEN 
IF XZELX1Y% OR XZ:LX2% OR YZELY1Z THEN GOTO DEBUTSALT 
CALL CACHEMOUS : CALL PLAGEXMOUS(LX1%,LX2%) : CALL MONTREMOUS 
CALL FLAGEYMOUS (LY1%,198) 
DO 
DQ à 
CALL COORDMOUS (EOUTONY, XX, Y%) : X14=X2/2-10 : Y1Y%X=Y4-10 :CALL CACHEMOUS 
FOR 1%=0 TO 3 : XAZ=X1%+197XRND : YAZ=Y1Z4+19XRND 
IF XAZELX1%/2 THEN XAZ=LX1%/2 
IF XAZ:LX2%/2 THEN XAZ=LX2%/Z 
IF YAZELYIYX THEN YAZ=LY1X 
IF YAX:199 THEN YAZ=198 
FSET(XAZ, YAZ),.C1% 
NEXT : CALL MONTREMOUS 
LOOF WHILE EROUTONZ=1 
DO : CALL COORDMOUS (ROUTONZ,XX,YZ4) : LOOP WHILE EROUTONZ=0 
LOGF UNTIL EHOUTONZ=2 : DELAY .2 : CALL CACHEMOUS : CALL FLAGEXMOUS (EX1%X,EX2%) 
CALL FLAGEYMOUS(EY1%,198) : CALL MONTREMOUS 
END IF : IF LX1X=EX1% THEN CALL MONTREOUTIL 
IF LY1%=EYI% THEN CALL MONTREHAUT 
CALL COORDMOUS (BOUTONZ, XZ4, Y2) 
LOOF UNTIL BOUTONZ=2 : CALL CACHEMOUS : IF LX2%=EX2% THEN CALL MONTREMOTIF 
FUT (1,69) ,SALIEREX,FSET : CALL MONTREMOUS 
END SUR 
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D o mu a 


LES SUPER JEUX D'ARCADES 


Quand je serai 
grand, je ferai mes 
valises et je partirai 
en Amérique. Depuis 
le temps que j'en en- 
tends causer et que 
j'en rêve, je voudrais 
bien voir ce que c'est. 
Mais j'irai pas voir 
toute l'Amérique, ah 
ça non. Moi, ce qui 
me fait chavirer, 
c'est le Colorado. Un 
coin immense et 
presque désertique, 
plus grand que toute 
la France etoü ily a 
encore des vieux 
ranchs, des trou- 
peaux de vaches 
menés par de vrais 
cow-boys, des chutes 
plus belles que celles 
du Niagara, et des 
canyons grandioses 
qui ressemblent à 
ceux des films de 
John Wayne. 


J e m’en irai seul, sans me retourner 
derrière moi, mais j emmenerai mon 
nounours, ma chienne et Brigitte, mon 
amour de ma vie que j'aimerai toujours. 
Là-bas, à coup de Winchester, de cou- 
teau et de poings, je lutterai comme un 
vrai lion pour me construire un beau 
ranch du côté du Grand Canyon. Là où 
le soleil est le plus rayonnant. Là où la 
vie est la plus grandiose. Là où le dan- 
ger est permanent. J’élèverai plein de 
troupeaux de vaches et de chevaux. Et 
puis, de temps en temps, j’irai fumer un 
calumet de la paix avec les ancêtres des 
indiens navajos. Quand j'aurai bu trop 
de gin ou de whisky, je me défoulerai 
en faisant mine d’attaquer le Poney 
Express ou en essayant de dompter les 
terribles serpents à sonnettes. 


En attendant, je m'’entraine chez 
moi, bien pénard, à cotoyer un crotale 
qui me donne bien du fil à retordre. 


UN SERPENT 
GOURMAND 


Catapyleur (cata pour les connais- 
seurs) est un remake d’un ancien jeu 
d’arcades très célèbre et connu aupara- 
vant sous le nom de serpent. Les règles 
du jeu sont on ne peut plus simples. 
Vous dirigez un reptile à travers un la- 
byrinthe en lui faisant manger des pas- 
tilles disséminées un peu partout. Et 
tout naturellement, plus le serpent dé- 
vore des pastilles et plus il grandit dé- 
mesurément. Ce qui, au fil du temps et 
des tableaux, rend ses manoeuvres plus 
délicates. 


Comme de bien entendu, le serpent 
ne doit pas manger sa queue, ni une 
autre partie de son corps, sinon vous 


CATA : Un serpent gourmand qui grandit à toute vitesse. 
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Do x 


perdez une vie. La réalisation est très 
bien faite et on se demande pourquoi ce 
type de jeu n’est pas encore redevenu à 
la mode... 


Vous avez la possibilité de moduler 
la vitesse et de redéfinir les touches, car 
on ne peut y jouer qu’au clavier. Pour 
charger ce jeu, tapez simplement 
CATA puis validez par la touche En- 
trée. 


Un écran s’affiche alors et vous per 
met les différentes options suivantes : 


-F1 sert à jouer 


-F2 sert à redéfinir les touches 
du clavier 


F3 permet de couper ou de mettre 
les bruitages 


-F4 fait tourner une démonstration 


F5 sert à régler la vitesse du jeu 
(de 0 à 9) 


-F6 permet de quitter le jeu et de 
retourner au prompt du dos 


Ce jeu nécessite une carte graphique 
couleur du type CGA et ne se joue 
qu’au clavier. L’auteur 4 prévu les tou- 
ches suivantes : 


-Q pour monter 

-W pour descendre 

-B pour aller à gauche 
°N pour aller à droite 


Comme dit plus haut, vous pouvez 
redéfinir ces quatre touches, à l’aide de 
la touche de fonction F2 lorsque le 
menu est affiché. 


Quand j’en aurai plein les boots de 
dresser des cobras, des crotales et des 
pythons, je passerai au dressage des 
mustangs, ou alors je cultiverai des poi- 
res Williams ou des pommes Astrakan. 
Et quand le soleil sera trop brûlant en 
été, eh bien j'irai creuser une galerie 
pour trouver de l’or. Malin comme je 


Les touches sont redéfinissables ( jeu CATA ). 


suis, je suis certain que j'en découvrirai 
tout un wagon, et encore je suis mo- 
deste.. Et à chaque fois que je sortirai 
une pépite, Brigitte sera fière de moi et 
me fera des tonnes et des tonnes de bi- 
sous aussi chauds que le soleil. 


UNE MINE D'OR 


DIGGER est un superbe jeu d’arca- 
des, très rapide, intéressant, stressant 
même ! DIGGER, c’est une bestiole qui 
se prend pour un mineur et qui va creu- 
ser des galeries. Vous dirigez DIG- 
GER, qui doit attraper toutes les les 
émeraudes de chaque tableau. De plus, 
si vous poussez un sac de dollars, il va 
tomber et s’éclater en plusieurs billets 
de banque, et lorsque vous ramassez 
ces billets, vous marquez un bonus. 
Mais faîtes bien attention à ces sacs de 
dollars. Ils peuvent aussi vous écraser, 
si vous passez en dessous d’eux lors- 
qu’ils tombent... 


Bien entendu, la vie de DIGGER 
n’est pas si simple. En effet, plusieurs 
petits monstres ne songent qu’à vous 
attraper pour vous dévorer. A l’état or- 
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dinaire, ils se nomment NOBBIN et ne 
peuvent emprunter que les chemins que 
vous avez tracés. Au bout d’un certain 
temps, ils se transforment physique- 
ment, deviennent encore plus hideux et 
se nomment HOBBIN. Alors, ils se 
mettent à courir très très vite et fran- 
chissent n’importe quel obstacle pour 
vous manger. Votre seul remède au dé- 
but : la fuite. Par la suite, vous arriverez 
à vous en débarasser en leur tirant des- 
sus ou mieux en les faisant passer en 
dessous d’un sac qui tombe et les 
écrase. Mais pour ça, il faut un bon en- 
traînement... 


Sur le dos de DIGGER, vous remar- 
querez une petite boucle. Lorsque celle- 
ci est relevée, DIGGER peut tirer un 
boulet sur ses agresseurs. Pour cela, ap- 
puyez sur la touche de fonction F1. 
Lorsque cette petite boucle est rentrée, 
vous ne pouvez pas tirer. De plus, de 
temps en temps, une cerise apparaît 
dans le coin supérieur droit de l’écran. 
Alors là, vous devez vite vous précipi- 
ter pour çueillir cette cerise, car elle 
vous donnera pendant un certain temps, 
la possibilité d’être invincible et donc 
de dévorer vos agresseurs. 


A l’origine, ce jeu se nommait 
DIGGER.COM. La version présentée 
ici comporte de nouveaux tableaux de 


Elément type départ 


Elément tunnel horizontal 


Element tunnel vertical 


Emeraude 


Sac (7 Maximum) 


rien ou effacement 


Arret 


DEC DIGG : L’aide accessible par la touche F1. 


jeu, créés à l’aide du programme 
DECDIGG.BAS de Christophe CHAN- 
TRAINE. C’est pourquoi nous avons 
pris la liberté de renommer ce jeu en 
DIGGER.EXE. 


Une fois le jeu chargé en tapant 
DIGGER, l'écran de présentation vous 
affiche le nombre de joueurs, les re- 
cords actuels et les différents personna- 
ges s’animent : NOBBIN, HOBBIN, 
DIGGER le mineur, les sacs d’or, les 
bijoux en émeraude et le bonus sous la 
forme d’une cerise. A ce moment, ap- 
puyez sur la touche ESC pour fixer en 
haut à droite le nombre de joueurs. 


Pour démarrer le jeu, appuyez sur 
n’importe quelle touche pour jouer au 
clavier ou sur le bouton de tir pour 
jouer avec une manette. 


Si vous jouez à l’aide du clavier, 
utilisez les quatre touches fléchées du 
pavé en mode curseur pour vous dépla- 
cer et la touche de fonction F1 pour 
tirer un boulet. Pour jouer à l’aide 
d’une manette, orientez-la dans la di- 
rection voulue et appuyez sur le bouton 


de feu pour tirer sur vos agresseurs. 


La barre espace sert à réaliser une 
pause et les touches de fonction F7 et 
F9 vous permettent de couper le son ou 
de le remettre. Pour quitter ce jeu, il est 
nécessaire de faire une restauration. Si 
vous désirez conserver une trace de vos 
records, ne protégez pas votre disquette 
contre l’écriture. 


secteur 


198 
108 
108 
199 
109 
109 
110 


110 De 


BL ie 


Au départ du jeu, vous 
avez deux vies d’avance, 
inscrites en haut à gauche de 
l’écran. A chaque tranche de 
20 000 points marqués, vous 
gagnez une vie supplémen- 
taire. À chaque émeraude at- 
trapée, vous scorez 25 
points. Chaque sac conte- 
nant des billets s'éclate lors- 
qu’il tombe d’au moins deux 
étages. Si vous attrapez les 
billets sortis du sac, vous 
marquez 500 points. 


Si vous tuez un monstre 
HOBBIN ou NOBBIN, vous 
marquez 250 points. De 
temps en temps, apparaît 
une cerise. Si vous la man- 
gez, DIGGER devient invin- 
cible quelques instants et 
vous scorez 1000 points. 


CREEZ VOS PROPRES 
TABLEAUX DE JEU 


Christophe CHANTRAINE appré- 
cie tout particulièrement le jeu DIG- 
GER et vous livre le programme 
DECDIGG.BAS qu'il a conçu. Celui-ci 


déplacement 


Empiacement des différents tableaux de DIGGER 


Ces nd 
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Dec à 


permet de créer ses propres tableaux de 
jeu. Chaque tableau se compose de 10 
lignes de 15 éléments, où le codage est 
le suivant : 
<S pour une case de départ des 
méchants 


-H pour un tunnel horizontal 
-V pour un tunnel vertical 
-C pour une émeraude 

-B pour un sac de dollars 


Pour créer vos propres tableaux, 
vous devez respecter ce codage, mais 
aussi trois points importants. Il faut 
obligatoirement une case de départ S en 
haut à droite du tableau de jeu. C’est le 
point de départ des différentes bestioles 
ennemies. Il est nécessaire de prévoir 
aussi un morceau de tunnel au milieu 
de la toute dernière ligne, là où DIG- 
GER sera placé au début du jeu. Enfin, 
vous ne pouvez placer que sept sacs de 
dollars au maximum. 


Pour utiliser le programme 
DECDIGG.BAS, vous devez au préala- 
ble charger l'utilitaire GRAFTABL 
(présent sur toute disquette Dos), puis 
le langage GW-Basic, enfin ce pro- 
gramme par un LOAD. Pour le lancer à 
l’exécution, tapez RUN ou pressez la 
touche de fonction F2. 


L'option 1 permet de visualiser un 
tableau de jeu complet. Il vous suffit 
d’entrer chacune des dix lignes d’un ta- 
bleau, sous sa forme codée. A cet effet, 
la documentation de l’auteur comporte 
les 8 tableaux originaux sous deux for- 
mes : une forme codée et une forme 
schématique. 


L'option 2 est vraiment la plus inté- 
ressante. Elle donne la possibilité de 
créer vos propres tableaux de manière 
simple et efficace. Une grille de 10 li- 
gnes de 15 cases s’affiche à l’écran, où 
le curseur est placé dans la case (1,1) de 
départ. Vous pouvez manoeuvrer ce re- 
père à l’aide des quatre touches de di- 
rection du pavé. 


Une fois le curseur à l’endroit dési- 
ré, vous allez placer les éléments du 
décor en appuyant sur une des six tou- 
ches suivantes : 


-V pour un tunnel vertical 
-H pour un tunnel horizontal 


°$ pour le point de départ des 
bestioles 


*E pour une émeraude 
-$ pour un sac de dollars 


*et espace pour effacer un élément 
déjà placé. 


Lorsque votre tableau vous semble 
correct, il vous suffit de presser la tou- 
che A. Le logiciel vous affiche une ver- 
sion définitive de votre terrain en corri- 
geant les éventuelles anomalies et en 
vous demandant si vous désirez d’au- 
tres modifications. Si tout est bon, votre 
travail va sortir sur imprimante. 


DEC DIGG : La construction de nouveaux tableaux … 
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A ce moment, il ne vous reste plus 
qu’à entrer votre propre tableau dans 
une copie de DIGGER. Copiez le pro- 
gramme DIGGER sur une disquette 
vierge formatée où vous allez utiliser 
soit l’utilitaire DEBUG présent sur 
toute disquette Dos, soit un logiciel ex- 
plorateur du type PC-TOOLS par 
exemple. 


Voici comment procéder avec PC- 
TOOLS (version 3.23) en mode file 
function (fichiers) : 


1) Sélectionner DIGGER.EXE 


2) Choisir l’option view/Edit en 
tapant E 


3) Choisir l’option chg sector num 
en appuyant sur F2 


4) Taper 108 et valider 
5) Appuyer sur F3 
6) Appuyer sur F1 


Le curseur doit se trouver dans la 
partie droite de l’écran. A l’aide des 
touches fléchées, placez le curseur dans 
l’avant dernière colonne et descendez 
de quelques lignes afin de vous placer 
sur le S majuscule. C’est le début du 
codage du premier tableau. 


7) Entrer le nouveau codage de 
votre propre premier tableau 


. 8) Lorsque le codage de votre 
premier tableau est terminé, 
appuyéz sur F5 (option update) 
pour le sauvegarder. 


9) Appuyer sur ESC pour sortir 
de l’option view/Edit 


10) Sorter du programme 
PC-TOOLS par ESC et Y pour Yes. 


11) Charger DIGGER et testez 
votre premier tableau. 


Pour mémoire, vous trouverez en il- 
lustration l’endroit où se trouvent les 
différents tableaux de DIGGER. 


Pour arriver au même résultat, vous 
pouvez aussi employer le programme 
DEBUG, livré sur la disquette du sys- 
tème d’exploitation MS-DOS. Naturel- 
lement, la documentation vous explique 
l’art et la manière d’y parvenir. 


Quand on en aura marre des grands 
espaces, de la solitude, de cette vie 
d’aventuriers et de la sensation de liber- 
té absolue, on s’en ira ailleurs. On pren- 
dra la route qui passe tout droit au mi- 
lieu du désert rouge et on foncera à 
toute vitesse au volant d’une Chevrolet 
des années soixante. Parfois, on s’arrê- 
tera pour souffler un peu, pour photo- 
graphier les bisons et les buffles, pour 
admirer une dernière fois les chefs 
d’oeuvre de la nature ou tout simple- 
ment pour s’embrasser tendrement. Et 
quand enfin, on arrivera dans une ville 
traditionnelle, on sprintera dans le pre- 
mier pub venu pour faire marcher le 
juke-box à plein tube, pour boire une 
bière bien baveuse et surtout pour faire 


une partie de flipper. 


LE FLIPPER 
LE PLUS ORIGINAL 


BLACKBOX est un flipper qui 
nous vient tout droit d’ Amérique. C’est 
dire s’il est de qualité. Le décor : deux 
paires de flips qui répondent vite et 
bien et une boîte en plein milieu où on 
peut accumuler plusieurs balles. C’est 
si rapide qu’en fermant les yeux, on se 
croirait au troquet du coin. Pour l’am- 
biance, je vous fais confiance car vos 
copains vont apprécier. 


Immense avantage, on peut jouer à 
la manette ou au clavier, et passer du- 
rant la même partie du clavier à la ma- 
nette et inversement. Très pratique 
quand on commence à avoir des cram- 
pes ou des ampoules dans les mains ! 
Au départ du jeu, il y a cinq balles, plus 
quelques autres en cas de super bonus. 
Et pour ne rien gâcher, on peut jouer 
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jusqu’à quatre joueurs. C’est votre 
mère qui va être contente quand elle va 
voir débarquer tous les copains du 
quartier. 


Naturellement, votre appareil doit 
posséder une carte graphique couleur 
de type CGA ou compatible. Une fois 
le jeu chargé en entrant BLACKB, vous 
devez appuyer sur la touche ENTREE. 


Pour choisir le nombrè- de joueurs 
(de 1 à 4), appuyez sur le shift de droite 
pour faire apparaître le nombre de 
joueurs désiré. Lorsque c’est fait, ap- 
puyez une fois sur le shift de gauche. 
Ensuite, il faut tendre ou détendre le 
ressort en maintenant enfoncé le shift 
de droite et en appuyant sur la flèche 
haut ou bas. Lorsque c’est fait, appuyez 
sur le shift de gauche pour envoyer la 
balle et jouer. Vous flippez avez les 
deux touches Shift. 


Si vous possédez un joystick 100 % 
compatible IBM PC, cela se passe 
comme au clavier mais les deux tou- 
ches Shift sont remplacées par le pre- 
mier et le second bouton de feu. Pour 
règler le ressort, orientez le manche de 
la manette vers l’avant ou vers l’arrière. 
Allez, bon amusement... 


Une fois qu’on sera biex, saoûlé et 
bien las de la vie citadine et polluée, on 
repartira aussi sec. Toujours plus loin, 
toujours plus haut, toujours plus fort. 
Le nounours bien calé entre Brigitte et 
moi, la chienne confortablement allon- 
gée sur la banquette arrière, on prendra 
la route pour le grand froid. Sur les che- 
mins enneigés, je ferai des glissages et 
des travers comme un vrai pilote de ral- 
lye scandinave. 


A FOND LA CAISSE 


Tout en haut des cîmes, on aura 
l’impression de dominer le monde. 
L’air frais nous chatouillera la peau et 
on s’amusera comme des fous. Tandis 


que la chienne sombre- 
ra dans un sommeil 
profond, on ira faire un 
tour dehors pour s’af- 
fronter skis aux pieds. 


Voici trois années 
de suite que nous avons 
un hiver très doux. Ce 
qui enchante les repré- 
sentants de commerce 
et les routiers, mais pas 
les passionnés de sport 
d'hiver comme moi... 
Alors, pour tuer le 
temps et ne pas perdre 
la forme, on n’a plus 
qu’à s’en remettre à 
son ordinateur et au 
programme SKIING. 


Celui-ci vous invite 

à un slalom infermable et très rapide où 
les habituels piquets flexibles ont été 
remplacés par des sapins centenaires. 
Du point de vue écologique, c’est bien 
mais quand on loupe son coup, ça fait, 
très mal. Et on ne s’en remet pas. Sauf 
on frappant n’importe quelle touche 
pour disputer une autre partie. 


Le jeu se joue à l’aide du clavier et 
des touches F et H pour diriger le skieur 
vers la gauche ou vers la droite. Quant à 
la touche G, elle vous permet d’aller 
tout droit. Ce logiciel doit fonctionner 
sur n’importe quel compatible PC car il 
ne nécessite aucune carte graphique 
particulière. 


Quand on sera bien fatigué de nos 
divers voyages mouvementés, on ren- 
trera tout doucement et on se construira 
une petite bicoque en Bretagne au bord 
de la mer. On ira faire courir la chienne 
tous les soirs sur la plage ou le long de 
la côte sauvage. Au moment précis où 
le soleil se casse la figure dans l’océan, 
je demanderai à Brigitte si elle veut 
bien se marier avec moi. En attendant 
qu’elle me réponde, je crois que je 
tremblerai des genoux et des dents 
comme une feuille d'automne, parce 
que les filles on ne sait jamais à quoi 
elles pensent ni ce qu’elles vont nous 
répondre. 


S’entrainer au ski par tous les temps. 


Et si elle me dit oui, alors je l’em- 
ménerai dans ma chambre et je lui prê- 
terai le plus super jeu d’arcades que je 
suis le seul à battre des records. Et si 
elle me dit non, eh bien je lui reposerai 
la même question le lendemain soir. 


LE JEU LE PLUS RAPIDE 


Le logiciel MOONIT est un jeu 
d’arcades hyper rapide, dont raffolent 
tous les bambins de 7 à 77 ans. C’estun 
jeu de guerre spatiale où vous devez 
défendre votre base terrestre contre une 
multitude d’aliens et d’envahisseurs de 
tout poil. 


Avec votre seul canon ordinaire, 
vous allez devoir protéger votre réserve 
d’uranium, que les navettes ennemies 
essayent de vous voler par tous les 
moyens. Si elles réussissent à vous en 
prendre, tirez leur dessus pour les récu- 
pérer. En fait, tirez sur tout ce qui 
bouge... 


Le jeu se joue uniquement au 
clavier : 


-flèche droite pour aller à droite 


45 


-flèche gauche pour aller à gauche 
barre espace pour faire une pause 
-F1 pour tirer un missile 


-F9 pour couper ou mettre les 
bruitages 


-Ctrl Alt Del pour quitter le jeu. 


Ce jeu étant particulièrement rapide 
et passionnant, nous déclinons toute 
responsabilité, si vos enfants ou vous- 
même passez de nombreuses heures 
devant votre tube cathodique... 


Quand je serai grand, je rêverai que 
je suis encore petit pour m’amuser et 
être encore innocent. Et puis un beau 
jour, j’ouvrirai mes valises et je vous 
montrerai toutes les photos qu’on a fait 
là-bas. Je vous montrerai aussi tous les 
beaux jeux qu’on a ramené d’Améri- 
que. Pas tous, non. Rien que les plus 
beaux. 


Si vous êtes très sage, pour les fêtes 
de fin d’année, je vous en présenterai 
un échantillon. Mais attention, que si 
vous êtes très très sage. Et si Brigitte 
le permet. Et le Père Noël aussi. 


D'ici là, à bientôt 


INFORMATIQUE 


SUR PC 


LES DISQUETTES DP 


Chaque mois, sous la plume de Serge CLAIRE, paraît dans la revue du groupe PCompati- 
bles magazine, une sélection de logiciels du domaine public. 

Chaque mois, une disquette différente est à la disposition du public pour une participation 
modique, couvrant les frais de duplication, de gestion d'emballage, de manutention et d'envoi. 


5" 1/4 58,00 F 
3* 1/2 80,00 F 


5" 1/4 58,00F 
3" 1/2 80,00F 


Référence : PC-DP7 : Pour répondre à votre attente. 


Divers programmes en BASIC, donc modifiables selon votre goût : 


Référence : PC-DP1 : Domaine public, mode d'emploi 
Amélioration de la commande TYPE du DOS 


STYPE 


pour écran EGA. 
LIST Utilitaire complet de visualisation de fichiers texte. CANON Détruisez l'armée adverse à coups de canon. 
PR : Programme de mise en page et d'impression de textes. LANDER Posez votre vaisseau en douceur sur le sol lunaire. 


Guidez un point lumineux sans toucher le cadre du jeu. 

: Jeu de YAMS. De 1 à 5 joueurs avec ou sans l'ordinateur. 

:_ Jeu de réflexion original contre l'ordinateur. 

: Jeu de réflexion plus connu sous le nom de REVERSI. 

: Jeu éducatif pour les plus petits. Apprendre l'alphabet. 

: Jeu éducatif, 8 catégories de mots. 
Calcul du plus grand diviseur commun de deux nombres. 
Résolution des équations du second degré. 
Utilitaire sachant tracer sur imprimante de 1 à 9 fonctions 
définies par vous-même. 
Une douzaine de mélodies traditionnelles en GW BASIC. 
L'Ouverture de Guillaume Tell, par Rossini. Grandiose. 
Une vingtaine de bruitages à repiquer et à replacer dans 
vos propres programmes. 


TRONLC 
YAHTZEE 
MAXIT 
OTHELLO 
ALPHABET 
LEPENDU 
PGDC 
2DEGRE 
COURBES 


Logiciel gérant l'archivage de fichiers sous une forme 

compactée. Permet d'économiser jusqu'à 70 % d'espace. 
Impression du catalogue d'une disquette en format réduit. 
Gestion de votre logithèque : recherche, mise à jour. 


ARC 


COVER 
CATUTIL 


Référence : PC-DP2 : Aides à la programmation en BASIC A des pes É 


Impression des listings BASIC sous une forme aérée. 
Recherche les variables, constantes, branchements d'un 
programme BASIC. Très utile pour modifier un programme. 
Supprime les REMarques, puis compacte 


EXPLIST 
CROSSREF 


MUSIQUE 
TELL 
BRUITAGE 


SHRINK 


un programme BASIC. 

Ensemble de routines à inclure dans un programme : mise | 
en page, écrans d'entrée, transformation en majuscules. 
Modification des touches de fonctions. 

Défragmente les disques afin d'améliorer le temps d'accès. 


MONITOR 


PLANETE 
PUB 
MISS 


} Démonstrations graphiques réalisées en GW BASIC. 


KEYS 
DEFRAG 


5" 1/4 58,00 F 
3" 1/2 80,00 F 
Transformer un PC et une imprimante en machine à écrire. 
TYPERITE : Comme ci-dessus, mais en plus performant. 

MSPOOL : Le meilleur spooler du domaine public. 

SP :  Spooler résident. Permet d'imprimer jusqu'à 9 copies. 

SPC :_ Version de SP pour la télécommunication. 

LQ :_ Important utilitaire, destiné à paramétrer une imprimante 
Epson MX, FX ou IBM graphique. LQ = Qualité Courrier. 
Paramétrage d'une imprimante semblable au BASIC. 
Utilitaire résident pour paramétrer une Epson FX-80. 
Programme BASIC créant des bannières de taille 
quelconque. 

: Comme ci-dessus, mais en plus performant. 

Impression dans le sens de la hauteur du papier. 
Logiciel très utile aux fanatiques de tableur. 


Référence : PC-DP8 : Les utilitaires pour Imprimante 


Référence : PC-DP3 : Personnaliser ses disquettes 5° 14 58,00F 


3" 1/2 80,00F 


DACTYLO 


Effacement spectaculaire de l'écran. 

Affichage permanent de l'heure en haut de l'écran. 
Affichage du répertoire trié par extension. 

Donne la place libre sur chacun des disques connectés. 
Effacement de l'écran après 3 minutes d'inactivité. 
Gag. Votre disque dur est inondé. Emotions garanties ! 
Utilitaire musical jouant 5 airs différents. 

Effacement sélectif de fichiers. 

Change les attributs de n'importe quel fichier. 


SETPRN 
EPSONSET 
BANNIERE 


POSTER 
PDSW 


5" 1/4 58,00F 


Référence : PC-DP4 : S'amuser avec un PC 3 1/2 80/00F 


CHESS88 
SPACECOM 
PAC GIRL 
NOVATRON 
CASTLE 
FLIGHTMARE 
BRICK 
ASTRO 


DMDOS 


HELP 


CWEEP 
PCWINDOW 


DOSEDIT 


BACKSCRL 


PCBOSS 
GDEL 
FKEY 
KBBUFF 


: Jeu d'arcade d'une qualité exceptionnelle. 


Référence : PC-DP5 : Les aides au DOS (deux disquettes) 5 14 95,00F 


Référence : PC-DP6 : Les stars du domaine public 


GRAPHE 
PRTSCO 
FASTPRT 
CTRLPRTS 
COVER 
FONTDEMO 


Jeu d'échecs d'un honnête niveau en monochrome. 

Un superbe Space Invaders en couleur. Très rapide. 

Un PacMan fonctionnant sur tout compatible IBM. 

Jeux de réflexe, inspiré du fameux TRON de Wait Disney. 
Superbe jeu d'aventure : 83 pièces, 13 trésors. 


Les casse-briques reviennent à la mode. Alors, cassons… 
Jeu plus connu sous le nom d'Astéroïde. 


ou une 3" 1/2 95,00 F CPU2 


Interface graphique permettant d'utiliser les commandes de 
MS-DOS d'une manière simple et logique. 

Donne de l'aide sur les principales commandes MS-DOS. 

I! n'y a qu'à taper HELP suivi du nom de la commande. 


SPEED 
TEST 
CPUID 
EQUIP102 
PC-STAT 
SCAVENGE 
STAT 
DISKTYPE 
DELZER 
VIRUS.DOC 
FATSTART 
FATDUMP 
VIEWDISK 
LOWCASE 
CRCK 
NUSQ 
GCOPY 
FDATE 

LC 


51/4 58,00F 
3° 1/2 80,00F 


Célèbre utilitaire de manipulation de fichiers. 

Résident multifonction : bloc-notes, chronomètre, alarme, table 
ASCII, date, heure. 

Super éditeur de ligne qui rappelle les dernières 
commandes tapées précédemment. 

Défilement avant et arrière de l'affichage écran. 

Interface DOS convivial et complet. Le DOS sans peine. 
Effacement sélectif de fichiers avec emploi de jokers. 
Attribue une chaîne de caractères à divers touches. 

Buffer clavier : 160 caractères au lieu des 9 habituels. 


Référence : PC-DP9 : Les apprentis bidouilleurs 


Logiciel créant des histogrammes à partir de données. 
Annule l'effet de la combinaison Shift PrtSc* 

:_ Accélère la vitesse de recopie d'écran sur imprimante. 

: Crée un fichier COM remplaçant la combinaison Ctrl PrtSc* 
Imprime le catalogue d'un disque dans un format pratique. 
Démonstration sortant sur imprimante différentes polices de 
caractères. Superbe. 


5" 1/4 58,00F 
3" 1/2 80,00F 
Programme de test archi-connu dont se servent 

de nombreux magazines informatiques. 

Calcule la vitesse de travail de votre machine. 

Autre programme de test. Sauvegarde les performances. 
Examine microprocesseur et coprocesseur arithmétique. 
Examine votre système et affiche son équipement. 

Comme ci-dessus, mais en plus performant. 

Recherche les blocs et secteurs défectueux. Superbe. 
Affiche la structure et les caractéristiques des disques. 
Vous affiche comment a été formaté n'importe quel disque. 
Supprime les fichiers de longueur nulle. 

Liste complète des cochonneries informatiques. 

Affiche le bloc de départ et la longueur de chaque fichier. 
Réalise un dump hexadécimal de la FAT. 

Affiche en hexadécimal et en ASCII n'importe quel secteur. 
Transforme un fichier MAJUSCULE en fichier minuscule. 
Calcule le CRC d'un ou plusieurs fichiers. 
Décompacte les fichiers compactés par SQ.COM 
Réalise une copie sélective de fichiers. 

Change la date et, ou l'heure de n'importe quel fichier. 
Compte le nombre de lignes d'un fichier texte. 


Re 


INFORMATIQUE 


SUR PC 


5“ 1/4 58,00F 
3" 1/2 80,00F 


Aidez un petit pingouin à lancer des blocs de glace sur 
de vilaines bestioles qui ne lui veulent que du mal. 

Jeu au clavier ou à la manette. 

Superbe jeu, plus connu sous le nom de Reversi. 
Plusieurs options permettent de se perfectionner : retour 
au coup précédent, échange du jeu avec l'ordinateur. 
Version très rapide du célèbre jeu de labyrinthe. 

De nombreuses options permettent 

de personnaliser une partie. 

KONG : Allez délivrer votre charmante dulcinée, prisonnière des 
griffres d'un affreux gorille. Jeu au clavier ou joystick. 
Superbe jeu d'arcade, très très rapide. Vous devez tirer 
sur une chenille qui descend du haut de l'écran. 

Jeu au clavier ou à la manette. 

FS : Jeu plus connu sous le nom de SOPWITH ou CAMEL. 
Pilotez un vieux coucou de 14-18 contre un ennemi 
redoutable. 

Déterminez d'avance votre forme physique, intellectuelle 
ou sentimentale. 

Le roi des flippers. Rien ne manque, sauf le TILT | 


Référence : PC-DP10 : Relaxez-vous…. 
PANGO 


OTHELLO 


PCMAN 


CENTIPED 


BIORYTHM 


5" 1/4 58,00F 


Référence : PC-DP11 : SimpliBATCHez-vous la vie... 5 42 6000F 


REMOVE Destruction de plusieurs fichiers en une seule commande. 
FSORT Fusionne deux fichiers texte et tri le fichier résultant. 
WAITN introduit un temps de pause paramétrable. 


FLIP :  Agit sur CapsLock, NumLock et les attributs vidéo. 
PEACOCK Programme résident modifiant les paramètres de l'écran. 
REBEEP Emet une sonnerie tant qu'une touche n'est pas frappée. 
SCRN : Efface l'écran après un temps défini par l'utilisateur. 


SCREEN Paramètre les couleurs de l'écran en langue anglaise. 

CAPSOFF Bloque le clavier en minuscules. 

CAPSON Bloque le clavier en majuscules. 

NUMOFF Bloque le pavé en mode curseur. 

NUMON :_ Bloque le pavé en mode numérique. 

FASTDISK : Accélère les accès disque et les rend plus silencieux. 

BLANK Efface l'écran après trois minutes d'inactivité. 

SCROLLK Donne sa véritable raison d'être à la touche Scroll Lock. 

SDIRS5 : Le meilleur répertoire détaillé, avec ia possibilité d'inclure 
des commentaires ou d'appeler des commandes. 

FACE : Gag : affichage de lutins rieurs qui dansent le sirtaki. 

BUGSRES Gag résident : des bestioles mangent le contenu de l'écran. 

THATSALL Gag : la célèbre fin des cartoons de la Warner. 


NPAD :_ Affiche une fenêtre en haut à droite de l'écran pour 
y inscrire des notes : un pense-bète. 


5" 1/4 58.00F 


Référence : PC-DP12 : Les logiciels graphiques 3 1/2 8000F 


ALTAMIRA Superbe et puissant éditeur graphique 

vous permettant de dessiner de belles Images 

en couleurs sur votre écran. Une impressionnante 
palette de fonctions, détaillée dans une 

documentation entièrement traduite 

(24 pages imprimante). A votre pinceau, petit Picasso. 
C'est un logiciel de Dessin Assisté par Ordinateur (DAO), 
permettant de réaliser des graphes de gestion et 

de les imprimer sur une imprimante Epson, 

IBM Graphics ou toute autre compatible. De plus, 

les possesseurs d'Amstrad PC pourront se servir 

de leur souris pour donner les ordres 

sans passer par le clavier. 

Petit utilitaire de bruitage. 


GRAPHPRINT : 


WARBLE 


5" 1/4 58,00F 

3" 1/2 80,00 F 

JUDY :_ Logiciel résident de gestion d'un planning personnel, d'un 
carnet d'adresses et de téléphones, d'un fichier d'idées, etc. 
Valable jusqu'à l'an 2000 | 

CASH : Programme de gestion de budget personnel, permettant 
jusqu'à cent postes de dépenses et de recettes. 


Référence : PC-DP13 : Les applications domestiques 


HARDCASH Permet de sortir des rapports imprimés des comptes tenus 
avec CASH. 

DECIDE :_ Logiciel d'aide à la décision. 

CHEKBOOK Programme permettant de calculer la balance réelle de son 
compte en banque. 

HOME-INV Logiciel gérant votre patrimoine. 


Référence : PC-DP14 : La hotte du père Noël 5° 14 58,00F 


3" 1/2 80,00F 


DRAGONS Superbe mur de briques déguisé en jeu d'aventure/action. 
PM : Le meilleur Pacman, identique à la version originale. 
PCCHESS Un jeu d'échecs qui n'a rien à envier à ceux du commerce. 
JOINFOUR En français, Puissance 4. 

PCBOWL Un simulateur de bowling très réussi. 

PTROOPER Le célèbre Paratrooper, dans une version très rapide. 
INVADERS Les envahisseurs pour moins de 3 K. Qui dit mieux ? 


Référence : PC-DP15 : La gestion des fichiers sous MS-DOS 5° 144 58.00F 
3" 1/2 80,00F 

PREN : Transfère un fichier d'un répertoire vers un autre, 

avec ou non changement de nom. 

: Transfère un fichier d'un répertoire vers un autre. 

KD :  Efface un répertoire et les fichiers qu'il contient. 


UNDEL Récupère les fichiers effacés par erreur par DEL. 
ERASE Comme UNDEL mais en plus performant. 
TREED Affiche graphiquement l'arborescence des répertoires. 
DPATH Célèbre et superbe utilitaire, complémentaire de PATH. 
SHOWDIR Affiche l'ensemble des sous-répertoires d'un directory. 
DIRTREE Affiche un diagramme de l'organisation des répertoires. 
WHEREIS Recherche un ou plusieurs fichiers sur un disque.…Livré 
sous 3 formes : compilée, assembleur, chargeur en BASIC ! 
ALSEARCH Recherche plusieurs fichiers sur plusieurs disques. 
SEARCH Recherche une chaîne de caractères sur un disque. 
OBJSNOOP Recherche et affiche les labels publics et externes. 
COMPARE Compare deux fichiers sources en ASCII. 
BACKSTAT Vérifie si un fichier est le fruit d'un backup. 


LU : __Gère une bibliothèque de fichiers. 

: Permet l'accès aux fichiers sauvés par un backup. 
Logiciel de manipulation de fichiers. 
Redirige les sorties imprimante parallèle sur disque. 


5“ 1/4 58,00F 


Référence : PC-DP16 : Les logiciels éducatifs 3" 1/2 80,00F 


VERBESGB 
3DTICTAC 
OPERATIO 
TERMES 
MELIMELO 


Entraînement aux verbes irréguliers anglais. 

Jeu de réflexion TIC TAC TOE en 3 dimensions. 
Apprentissage des tables d'addition et de multiplication 
Connaissez-vous les termes employés dans les affaires ? 
Jeu éducatif où vous devez retrouver un mot dont les 
lettres sont triées en voyelles et consonnes. 8 catégories : 
arbres, rongeurs, reptiles, insectes, mollusques, rapaces, 
ruminants et crustacés. 

Jeu éducatif reposant sur l'emploi des conjonctions ET et 
OU dans des phrases. Superbe programme destiné à 
faire acquérir une certaine forme de logique. 


LOGIPHRASE 


5" 1/4 58,00 F 


Référence : PC-DP17 : Un sou est un sou 3° 4/2 80,00F 


BOURSE Logiciel simple et convivial, destiné à assurer le suivi de 
votre portefeuille de valeurs mobilières. 

Programme de gestion intermédiaire entre un budget 
familial haut de gamme et une comptabilité professionnelle. 
Quatorze fonctions financières en Basic, pour résoudre de 
nombreux problèmes de la vie courante. 


CHLOE 


FINANCE 


5" 1/4 58,00 F 


Référence : PC-DP18 : L'aventure c'est l'aventure 
3" 1/2 80,00F 


BC. : Superbe simulation économique, où vous devez devenir PDG 
d'une entreprise de construction de ponts. 

Simulateur de combat de chars, soit en mode arcades, soit 
en direct contre un autre humain via un modem. Stressant. 
Vous voilà en pleine guerre de sécession en 1860... 

Vous devez commander l'armée sudiste. Allez-vous 
modifier le-cours de l'histoire ? 

Classique jeu de réflexion, inspiré de BlackBox. 

Encore un classique : le 21 en français. 

Un jeu proche du morpion, où l'ordinateur est redoutable. 


GEMINI 2 


CIVILWAR 


MOLECULE 
BLKJACK 
GOMOKU 


5" 1/4 58,00F 


Référence : PC-DP19 : La parole est d'argent, 34/2 60.00 F 


la musique d'or 


PIANOMAN 


Superbe logiciel de musique vous permettant d'utiliser le 
clavier de votre PC comme un piano. Multiples fonctions 
telles : playback, copie de bloc, édition des notes, etc. 
Comme ci-dessus, pour les "mauvais" compatibles. 
Logiciel compilant les mélodies créées avec PIANOMAN. 
Cinq transformations possibles : en fichier COM, en 
procédures PASCAL, en fichier BASIC, en macro 
SUPERKEY ou encore en fusionnant plusieurs 

mélodies sources. 

Programme générant la parole sur tout PC ou compatible 
sans rajouter de carte sonore. 

SAY :_ Utilitaire permettant de transmettre à SPEECH les phrases 
ou mots à prononcer. Fonctionne sous Dos ou Basic. 


PIANOALT 
PLAYRPNO 


SPEECH 


Ainsi que 4 utilitaires permettant de faire tourner votre compatible à 4,77 MHz. 
Pratique pour les jeux ou programmes trop rapides… 


5" 1/4 58,00F 
z 172 80,00F 


Référence : PC-DP20 : Cocorico 
(le domaine public françals) 


COMPTE :_ Superbe logiciel complet, simple et convivial, 
permettant de gérer et de suivre votre compte 
bancaire Nombreuses et puissantes options. 

ANALDISK : Un excellent analyseur de disquettes : formatage 
jusqu'à 43 pistes, possibilité d'inscrire des protections, 
etc. L'arme absolue. 

ANALDIS2 : Comme ANALDISK, mais pour les appareils un peu 
moins compatibles que les autres. 

GARRE :_ Sort sur imprimante le répertoire de vos disques. 
De très nombreuses options rendent obsolète 
le logiciel COVER. 

COPYDISK :_ Remplace avec bonheur les commandes FORMAT 
et DISK COPY... Formatage et copie hyper rapide. 
Possibilité de réaliser plusieurs copies en ne lisant 
qu'une fois la source. 


x d ,00 F 

Référence : PC-DP21 : Les jeux d'action Due PIRE 

QBERT : Aidez Bert à peindre tous les blocs d'une pyramide. 

3-DEMON :_ Jeu de Pacman stressant et captivant en 3 dimensions. 
Vous êtes dans le labyrinthe et les fantômes vous 
pourchassent ! 

ROUNDA42 : 42 tableaux où vous affrontez 42 aliens différents. 

BABY : Sauvez les bébés d'une maternité en flammes. 

PITFALL : La traversée d'un territoire ennemi très dangereux... 

GRIME :  Détruisez les horribles bestioles qui se reproduisent. 


. °C! E 5" 1/4 58,00F 

Référence : PC-DP22 : C'est au mois d'août. Reed 

ARCA : Utilitaire servant à compacter des fichiers. Vous pouvez 
espérer un gain de place jusqu'à 60 % 

ARCX : Logiciel permettant de désarchiver des fichiers compactés 
avec l'utilitaire ARCA. 

STRIKER :_Le meilleur jeu d'action du domaine public américain. 

Aux commandes d'un hélicoptère, remplissez diverses 
missions. 

POPCORN : Le meilleur jeu du domaine public européen. Casse-briques 
le plus performant sur compatible PC. Contient un éditeur 
de tableaux, gère la souris Microsoft, etc. 

AQUARIUM Gag. Transformez votre écran en un aquarium. 

PICTURE :_ Gag pour le premier avril. 

EYES :  Gag. En votre absence, deux yeux veillent sur votre PC 


, à 5" 1/4 58,00F 
Référence : PC-DP23 : Dessin Assisté par Ordinateur D A/S DOE 


PCPG :_ Programme complet de DAO qui comprend une 
bibliothèque de 300 motifs graphiques prédéfinis, ainsi 
que de nombreuses fonctions : tracé de lignes, de cercles, 
de boîtes, ajout de texte sous 5 fontes, exploitation des 
images créées en GW Basic, etc. Le fichier EXEMPLE .GRF 
est une image créée avec PCPG et sert d'exemple. 

READMAC :_ Logiciel permettant d'afficher et d'imprimer sur IBM, 
des images haute résolution issues d'un Macintosh. 

Carte CGA. 

READHERC Comme READMAC, mais pour cartes Hercules. 

EGAMAC : Logiciel permettant d'afficher sur IBM, des images issues 
de Macintosh. Carte EGA. 

FMAC : Logiciel permettant de charger et de manipuler des images 
issues d'un Macintosh. Carte CGA. 

DRKRIDER ] Deux images provenant d'un Macintosh et servant 

MADONNA d'exemple aux quatre logiciels ci-dessus. Superbes. 


RS : 5" 1/4 58,00 F 
Référence : PC-DP24 : Des bidoullles à la pelle 3 1/2 80,00F 


HGCIBM : Logiciel permettant de simuler la carte CGA sur un IBM 


PC équipé d'une carte graphique. 
SIMCGA : Comme d-dessus. À employer si HGCIBM ne marche pas. 
GRABBER : Logiciel résident permettant de capturer des écrans texte 


ou graphiques, même avec des logiciels du commerce. 

Programme analysant un fichier et qui détecte la présence 

d'un éventuel virus. 

PATCH :_ Explorez et modifiez le contenu de tout fichier. 

COLOMBUS  : Complément à PATCH. Accédez à n'importe quel endroit 
d'un disque (même secret) et modifiez comme bon 


CHK4BOMB 


vous semble. 
CLEAN2 : Nettoyez correctement vos têtes de lecture/écriture. 
NOCOLOR : Ote les couleurs quand on utilise un écran monochrome. 
RAMDISK2 : Créez un ou plusieurs disques virtuels, tout en précisant 
les caractéristiques. Superbe. 
MEMEDIT2 : Visualisez et modifiez n'importe quel coin de la mémoire 


de votre machine. Très intéressant. 
Programme protégeant vos unités de disques contre 
l'écriture et donc contre les logiciels contenant un virus. 


DPROTECT 


réfèrence : DP-PC 31 : 
L'Imprimerle chez soi 


5" 1/4 58,00F 
3° 172 80,00F 


LIGHTING PRESS : Clône parfait du célèbre logiciel Print plus, 
vous permettant de créer du papier à en-tête, des posters et des cartes 
de voeux. Si çà ne vous suffit pas , vous pourrez créer vos propres 
motifs à l’aide de l'éditeur graphique inclu dans le programme. 


5" 1/4 58,00F 


Référence : PC-DP25 : Les utilitaires de bureau 3 1/2 80007 


POPALARM Programme résident multifonctions : hodoge, réveil, etc. 

RESLOG : Logiciel espionnant l'activité de votre machine. 

HIDE : Permet de créer, de pénétrer et d'effacer des répertoires 
cachés et donc secrets. Intéressant, non ? 

SETKEY :  Redéfinissez 40 combinaisons de touches avec F1 à F10. 

CODE : Mettez vos fichiers à l'abri des regards indiscrets. 

AGENDA : Un calendrier et un bloc-notes pour ne rien oublier. 

GENECALC Puissante calculette avec 6 mémoires et une pile. 

CALC : Une calculette pour programmeurs. 

SIBOOK : Agenda téléphonique résident en mémoire. 

GRAFIKEY :_ Pour obtenir facilement les cades ASCII sans ALT + pavé. 

DRIP : Gag. De temps en temps, des lettres tombent de l'écran. 

APRIL : Gag. Le tube de votre écran a été monté à l'envers. 


GAGO2 Gag. Cela ressemble à Multiplan, mais ce n'est qu'un gag. 


5" 1/4 58,00F 
3" 172 80,00F 


PRTSCR, DIR4, BIGCAL, HEURE, 13 routines prêtes à l'emploi et 


Référence : DP-PC26 : Les routines en Basic 


réutilisables dans vos propres 
programmes. 


JOURS, MANETTE, CAPNUM, 
2ECRANS, MINMAJ, QUAND, 
DATPAK, HEAPSORT, SHELSORT 
SERPENT, RACECAR,TICTAC3D, : 5 programmes de jeux ou de gag. 
THEGAG et SEAWOLF 


CALENDAR, EMPRUNT : 2 programmes sérieux complets. 


SURFACE : 1 démonstration haute résolution. 
BONNIE, ANITRA, BOURDON, 
CPE 

NAVETTE, TICTAC, OISEAU 
3DGRAPHE, PCLUNE 


: 4 morceaux de musique classique. 


: 8 programmes de bruitages. 
: 2 programmes pour AMSTRAD PC. 


5" 1/4 58,00F 
Référence : PC-DP27 : Enseignement assisté par ordinateur 3; 20:00 F 
PC-TOUCH :_ Logiciel destiné à parfaire votre vitesse de frappe au clavier. 
Livré dans sa version code source. 
WORLD :__ Super logiciel affichant et/ou imprimant n'importe quel 


endroit du monde. Zooms successifs possibles. 


MASTERMO  : Jeu éducatif caiqué sur Master Mind mais avec des mots. 

SCRABBLE : Apprenez ou révisez les scrabbles secs, c'est-à-dire tous 
les mots de sept lettres n'ayant pas d'anagramme. 

BILLES1 : Jeu éducatif livré dans sa version code source. On joue 
contre l'ordinateur à un jeu de billes. 

BILLES2 : Comme ci-dessus mais pour deux joueurs. 


Référence : DP-PC28 : Gags à gogo 


CYLON :  Transforme le curseur. 

CLSC :  Efface l'écran et le peint en bleu-marine. 

ARNAK : Fait semblant de détruire le disque dur. 
Code source en C. 

WALKER Un bonhomme marche ou court sur votre écran. 

:_ Programme résident fichant la frousse à l'utilisateur. 

En votre absence, un œil garde votre PC. 
Logiciel résident émettant des bruits bizarres. 
Version démo comprenant sept gags superbes. 
Un semblant de dos, fou à lier. 
Super gag visuel : un canard fracasse un ordinateur. 
Gag sonore : votre micro vous parle. 
Affiche une citation rapide, mais en anglais. 
Version francisée du logiciel ci-dessus. 


INSULTS : Programme générant plusieurs millions d'insultes. 
. DP. : j 5“ 1/4 58,00 F 

Référence : DP-PC29 : SOS Virus 212 8000 E 
FLUSHOT3 : Interdit l'écriture sur COMMAND.COM 
DELOUSE : Compare l'état actuel d'une liste de fichiers avec l'état 

original et signale les différences. Source en Pascal. 
CHKSUM :  Calcule le CRC 16 bits d'un fichier, ou compare le CRC 

de deux fichiers. Source en Turbo C. 
CDISK : Logiciel résident permettant ou interdisant l'écriture 


sur disque. Fait croire au système que le loquet du lecteur 
est resté ouvert ou fermé. Superbe. 


UNVIRUS :  Détecte 5 virus et les efface des fichiers infectés. 

VACCIN : Protège le contenu d'un disque dur de toute destruction par 
un virus. Source en assembleur. 

WPHD : Protège le disque dur contre l'écriture et le formatage. 

NOVIRUS :  Examine et corrige le processeur de commande. 

VACCINE : _ Examine le fichier COMMAND.COM ou tout autre fichier 
pour voir si sa taille ou sa date de création a été modifiée. 

SCAN : Recherche les chaînes de caractères contenues dans 
n'importe quel fichier. 

HDSENTRY Laisse tourner un logiciel sur disquette et filtre les accès au 
disque dur. 


Protège les disques durs contre l'écriture et l'écrasement 
mais l'emploi des disquettes reste permis. 


Hi ae. 


Référence : DP-PC 33 : Les jeux de réflexion 


5" 1/4 58,00 F 
3” 1/2 80,00 F 
NYET : Superbe clône du célèbre jeu du commerce Tétris. 
DAMES : Le premier jeu de dames sur IBM où l'on joue contre son PC, 
MONOPOLY : Enfin un Monopoly où l'on est sûr que personne ne pourra 
soudoyer le banquier. 
FIRE : Vous vous sentez l'âme d’un héros ? Alors, allez éteindre les feux 
À de forêt allumés par d'ignobles pyromanes. 
SwC : Une jeu de réflexe spatial pour 1 ou 2 joueurs. Superbe 
réalisation en très haute résolution graphique. 
1500 : Qui ne connaît pas ce jeu de bistrot, où on joue l'apéro ou le 
pousse-café ? Livré en code source. 
Le célèbre casse-tête des Tours de Hanoï. 


référence : DP-PC 32 meilleurs utilitaires du DP 5" 1/4 58,00 F 

LOGGING : programme suivant à la trace l'activité d'un utilisateur tout au long de la journée. 3° 1/2 80,00 F 

DDATE : Utilitaire conservant la derniére date entrée 

BROWSE : Exploration facile d'un fichier texte . 

NO : Permet de lancer une commande sur tous les fichiers d'un disque sauf quelques uns. La sélection du mois : 
QUIKGRAF _ : Logiciel générant quatre sortes de graphisme pour l'imprimante EPSON ou compatible : : : 
CAPS : Affiche l'état des touches Capslock et Numlock. Disquette DP 34 È 

PDAILY : Programmes permettant d'automatiser certaines tâches, qui doivent être exécuter une fois par jour. Les superbes jeux d'arcade 
TXT2COM : Utilitaire complet et tres performant, qui transforme un fichier texte en un fichier ayant [l'extension COM. 5” 1/4 :58,00F 

OF : Programme de formatage tres rapide. 3” 1/2 : 80,00 F 


MENUGEN  : Logiciel générateur de menus sous MS-DOS. 


Le 


Vente 


520 STE 


# PROMOTION dans la linile des siocks. 


AMSTRAD 
Promotion été ES 


PC1512 SD Monochrome 

PC1512 SD Couleur ; 

FILE CARD 30 Mo (installée sur PC 1512) 
PC 2086 SD 12 MD VGA Monochrome 
PC 2086 SD 14 HRCD VGA Couleur 

PC 2086 HD 30 12 MD VGA Monochrome 
PC 2086 HD 30 12 HRCD VGA Couleur 
PC 2086 HD 30 14 HRCD VGA Couleur 
PC 2286 HD 40 12 MD VGA Monochrome 
PC 2286 HD 40 12 HRCD VGA Couleur 
PC 2286 HD 40 14 HRCD VGA Couleur 


REP REES -$--Y.: $-:F-E-M.E. 


TOP MICRO 


99 30 87 70 


520 STE COULEUR 5490 AMIGA 500 + EXT 512Ko 

1040 STE 4490 AMIGA 500 COULEUR 

1040 STE COULEUR 6490 AMIGA 500 STARTER KIT 

1040 STE MONO * 4990 AMIGA 500 STARTER KIT COULEUR 5949 
STACY HD20 1Mo RAM 12900 AMIGA 2000 7590 
MEGAPAGE MEGASTI Le 5990 AMIGA 2000 COULEUR 9490 
PORTFOLIO = 1990 EXT. 8Mo peuplée 2Mo A2000 3590 
INTERFACE PARALLELE PORTFOLIO 500 EXT. 512Ko-thoroge A500 790 
BEE CARD 32Ko PORTFOLIO 500 LECTEUR EXT A500 A2000 990 
Nombreux jeux + 10 disquelles vièrges par lranche d'achal de 1H500F rs CABLE PERITEL A500 A2000 


1AKO 
4490 
5490 
3000 
5990 
8190 
8590 
9990 
10990 

9990 
11490 
12490 


B P 88 
35170 BRUZ 


exclusivement par correspondance. Matériel testé et installé. Garanti un an pièces et Main d'oeuvre. 
PRIX VALABLES JUSQU’AU 31 08 90 


ce 


COMMODORE AMIGA 


AMIGA 500 


DISQUES DURS - EXTENSIONS - DIVERS NOUS CONSULTER 


Promotion été 


PC 10-III 8088, 640 Ko, 2 lect.5”1/4 360 Ko 
clavier 102 t., MS-DOS 3.03, GW-BASIC 
- avec écran Couleur 147 CGA 7290 
- avec écran Monochrome 14” VGA 7290 
- avec écran Couleur 147 VGA 9990 
PC 20-III 8088, 640 Ko, 1 lect.5”1/4 360 Ko, 1ID 20 Mo 
clavier 102 t., MS-DOS 3.03, GW-BASIC 
- avec écran Couleur 14” CGA 9290 
- avec écran Monochrome 14” VGA 9290 
- avec écran Couleur 147 VGA 11990 
PC 30-III-20 80286, 12 Mhz, 640 Ko, 1 lect.3”1/2 1,44 Mo, HD 20 Mo 


- Les PC 15 son livrés avec MS-DOS, Souris, GEM Bas 2 el Intégrale PC 
— Les PC 2000 son livrés avec MS-DOS. Souris, WINDOWS. GW-Basic el WORKS 


clavier 102 t., MS-DOS 4.01, GW-BASIKC, souris 
- avec écran Monochrome 14” AMBRE 10590 


PC AX-2-E 


LX 800 
LQ 500 


8086 10 Mhz, 640 Ko,] lect.371/2 720 Ko,HD 20 Mo 


clavier 102 t., MS-DOS 3.3 


avec écran Monochrome CGA 
avec écran Couleur CGA 
80286 12Mhz, 1 Mo, 1 lect.3”1/2 1,44Mo,HD 20Mo 


clavier 102 t., MS-DOS 4.01 


- avec écran Monochrome VGA | 
- avec écran Couleur VGA 

9 aiguilles, 80 col., 180 cps 

24 aiguilles, 80 col., 180 cps 


Cäble parallèle 


- avec écran Couleur 14” EGA 
- avec écran Couleur 14” VGA 
PC 40-III-40 80286 12 Mhz, 1 Mo,l lect.5”1/4 1,2 Mo, HD 40 Mo (19ms) 
clavier 102 t., MS-DOS 4.01, GW-BASK, souris 
- avec écran Monochrome 14” VGA 
- avec écran Couleur 14” VGA 
- avec écran 14” Multisync. 
AUTRES CONFIGURATIONS  MOUS CONSULTER 


| CADEAU : 


TOP MICRO - B.P 88 - 35170 BRUZ Tel : 


Précisez l'abonnement : 


AMSTAR 
PC COMPATIBLE MAG. 


CARTE BANCAIRE NUMERO : | || [| L| |. I Nr | 
DATE D'EXPIRATION : PE) MT AS 


99 30 87 70 


Signature 


13290 
14190 


14190 
16790 
17690 


Vs) 


- 3 Mois d'abonnement à AMSTAR (AMSTRAD) 
- où PC COMPATIBLE MAGAZINE. 
( à préciser sur le Bon de Commande ) 


+ Full Mouse Support! 


=— 
9, Data Compression 
Up to 90% ot 


Finest Backup Program in the 


The 


M alheureusement, les procédures 
ns de backup du DOS sont déplora- 
blement malcommodes quoiqu’un pro- 
grès soit apparu dans les dernières ver- 
sions. Et la sauvegarde d’un disque dur 
est épouvantablement longue et en- 
nuyeuse. Deux solutions s’offrent alors 
à l’utilisateur pressé: s’offrir une sauve- 
garde sur cartouche, ce qui évite de pas- 
ser son temps à glisser les disquettes de 
sauvegarde dans le lecteur (et dans le 
bon ordre !) ou ne pas faire de sauve- 
garde et un accident peut coûter cher. 


Il existe heureusement une solution 
médiane qui ne coûte pas cher et qui 
rend tolérable le temps passé aux opé- 
rations de sauvegarde: la sauvegarde 
intelligente. C’est ce que fait Backup 
Pro. 


Le logiciel effectue des sauvegardes 
après que l’utilisateur ait sélectionné 
les fichiers à sauvegarder dans l’arbo- 
rescence des répertoires du disque. Pen- 
dant les opérations, les fichiers et réper- 
toires sont recopiés en ordre séquentiel. 
Les données sont indexées et l’index 
sauvegardé sur le dernier disque de sau- 
vegarde. Disons en passant, que Bac- 
kup Pro indique, après que les fichiers 
aient été sélectionnés, le nombre de dis- 
quettes qui seront nécessaires pour par- 
venir à écrire toutes les données. Cette 
information sur le nombre de disquettes 
est indispensable car il est possible que 
l’on ne dispose pas de la quantité re- 
quise. Dans ce cas, la sauvegarde 
avorte purement et simplement. 


BACKUP PRO 


Avant qu’un malheur n'arrive, il est préféra- 
ble d'effectuer consciencieusement et 
régulièrement des sauvegardes. Car le 

malheur peut arriver. Il arrive même 
régulièrement. Aujourd'hui c'est sur un 
autre ordinateur que le vôtre mais demain ? 


Une sauvegarde sans mauvaises surprises 


L’écran affiche une barre de menus, 
deux fenêtres, une ligne d’état et une 
ligne d’aide aux commandes. 


Dans la fenêtre de gauche apparaît 
l’arborescence des répertoires, dans 
celle de droite le contenu du répertoire 
actif. Les fichiers qui seront sauvegar- 
dés sont ceux dont on a sélectionné le 
répertoire. Répertoire et fichiers appa- 
raissent alors en caractères plus som- 
bres. 


La ligne d’état affiche le nombre de 
répertoires et de fichiers, le volume 
qu’ils occupent, le nombre de disques 
nécessaires à leur sauvegarde et le 
temps requis pour cette sauvegarde. 
Ainsi, pas de mauvaises surprises ! 
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La ligne de menu, quant à elle, pro- 
pose 5 options. La première s’appelle 
précisément Options, et la 
première...option de ce menu propose 
la compression des données pour un 
stockage économique en disquettes. Ce 
menu permet d’alerter l’opérateur sur 
d'éventuels recouvrements de fichiers, 
il sélectionne l'affichage du temps 
écoulé et offre une intéressante option 
de protection de la sauvegarde contre 
les indiscrets. Le menu de Backup per- 
met de choisir le type de sauvegarde 
envisagée (complet, ou archive avec ou 
sans conservation des attributs), la vi- 
tesse d’exécution, l’interruption des 
opérations, la recherche des fichiers. 
Notons qu’il est possible d’effectuer un 
tri exclusif ou inclusif sur les exten- 


sancoissa: PROS 


Mais la partie droite de 
la fenêtre est loin d’être dé- 
pourvue d'intérêt. Une fe- 
nêtre dans la fenêtre affiche 
la liste (sous forme d’état) 
des pays, de leur popula- 
tion, leur PIB/h et leur su- 
perficie. Un ascenseur auto- 
rise le défilement et la sé- 
lection du pays dont on veut 
connaître les autres données 
socio-économiques. Sous 
cette fenêtre sont proposées, 
selon le mode propre à 
Windows (la symbiose est 
décidément parfaite) une 
boîte à cocher les continents 
et sous-continents qui per- 
met d'établir la liste des 
données à afficher dans 
l’état. Enfin, une troisième 
zone permet d’établir l’or- 
dre de classement des don- 
nées : selon le nom, le PIB/ 
h, la population ou la super- 
ficie. On ne dispose pas ici 
de clefs multiples. 


Ajoutons que, Omnis 5 fonction- 
nant sous le mode Wysiwyg (Windows 
oblige !), il est tout à fait possible de sé- 
lectionner pour chaque élément la po- 
lice, la taille et la graisse de caractère 
de son choix et même d’inclure des gra- 
phiques ou des dessins repiqués dans 
Paint ou un autre utilitaire de dessin. 


Les états imprimés profitent de la 
même qualité de présentation, tout dé- 
pendant alors de la qualité du matériel 
utilisé. 


Naturellement, pour parvenir à ob- 
tenir un tel résultat il est nécessaire de 
passer par le langage de programmation 
d’Omnis 5. Celui-ci offre plus de deux 
cents commandes puissantes qui per- 
mettent, en liaison avec les variables et 
les 49 fonctions, de planifier une appli- 
cation d’une grande sophistication. Par 
exemple, l’utilisateur peut à tout mo- 
ment ajouter ou supprimer un menu de 
la ligne des menus, saisir des codes 
confidentiels d’accès, modifier la pa- 
lette des couleurs, la police de caractè- 
res, la présentation des états etc. Cette 
souplesse est la force d’Omnis 5. Le 


pendant, le prix à payer, du moins pour 
le développeur, est l’apprentissage du 
langage. 


Pour ce qui est des données, elles 
peuvent être importées ou exportées se- 
lon les formats DIF, SYLK, dBase et 
Lotus. 


L'éditeur des masques, appelés ici 
systématiquement «fenêtres», offre des 
outils très pratiques permettant la reco- 
pie, le déplacement de blocs, le couper/ 
coller, l’usage de trames, le dessin 
d’encadrements etc. Le travail devient 
alors presque un plaisir. 


Pour combler tous les soubaits de 
l’utilisateur, la documentation est abon- 
dante et claire. 


On veillera à offrir à Omnis 5 un en- 
vironnement de travail confortable en 
mémoire et en rapidité de traitement si 
l’on ne veut pas subir les lenteurs inhé- 
rentes à l’environnement Windows. 
L'utilisation de mémoire EMS est for- 
tement recommandée et, d’ailleurs, par- 


faitement explicitée dans le manuel. 
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CONCLUSION 


Avec Omnis 5, l’imagination est au 
pouvoir. Hormis l’apprentissage du lan- 
gage de programmation des procédures, 
le logiciel offre une très grande facilité 
d'utilisation, y compris dans les phases 
de programmation durant lesquelles 
l’interfaçage mis en place est un rêve 
de convivialité. Il semble que le maître- 
mot d’Omnis 5 soit : Le confort pour 
l’utilisateur de l’application mais aussi 
pour le développeur. Excellente idée ! 


INSTALLATION dpi 
DOCUMENTATION _ : ***# 
CONFORT tea 
FINITION 

:STHETIQUE hd es 
QUALITE/PRIX ne 
Edité par BLYTH SOFTWARE 
Distribué par AWARE 


| Tél: 1 45 23 21 12 


compatibilité est très importante pour 
une entreprise équipée à la fois de PC et 
de Mac. En outre, l’avenir est assuré 
par sa compatibilité avec le système 
d’exploitation OS/2. 


UNE PUISSANCE 
CONFORTABLE 


Si la taille des fichiers de données 
n’est pas illimitée, on a tout de même 
vu large chez Blyth Software puisque 
leur taille peut s’étendre jusqu’à 2,5 Go 
(lisez : 2 560 000 000 caractères) ! 


Du côté des applications générées, 
le développeur ne se sent pas non plus à 
l’étroit avec la possibilité d’inclure jus- 
qu’à 60 masques de fichiers différents, 
pouvant comprendre chacun 255 rubri- 
ques parmi lesquelles 12 peuvent être 
indexées. Lorsque l’on sait que les ru- 
briques sont définissables selon huit 
types, (caractère, national, numérique, 
booléen, date, heure, graphique et sé- 
quentiel), on mesure la souplesse po- 
tentielle disponible lors de l’élaboration 
et la définition des fichiers. Vient 
s’ajouter aux 12 index la possibilité de 
définir 12 liens pour connecter les fi- 
chiers de formats différents. 


BANC D'ESSAI 


Facturer 


uivant 


laprimer la 


Precedent 


DES APPLICATIONS 
SOPHISTIQUEES 


Pour mesurer au mieux la puissance 
d’Omnis 5 il n’est de meilleure façon 
que de décrire les applications qu’il est 
capable de générer. 


OMNIS 


Lichier_ Edition Multi-fenétrage 


ss |! 


Poste demande ARCHITECTE 


| 
1 
| 
{ 
| 
| Code 
| Nom 
| Date de narssance 
Adresse 


Crste prorsi ai 
Vie 


Diepastemerst 


RO 
SRB; FRBRE 


| Simonche 14 Bursi : à 
£imonche 77 Décembre 1966 21118 


pres Candidats! 


Liste des candidats 


{cp Departesent 


Éetour net 
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irouver 


facture 


Prenons par exemple l’application 
Monde livrée à titre d'exemple avec le 
logiciel. Elle contient des données sur 
cent cinquante pays. Ces informations 
concernent le continent auquel appar- 
tient le pays, le nom de sa capitale, la 
ou les langues employées, la monnaie, 
la population, le PIB par habitant et la 
superficie. Voyons donc.comment Om- 
nis 5 traite une application capable de 
consulter et modifier les données de 

cette base. 


A l'écran, n'oublions pas 
que nous sommes sous Win- 
dows, apparaît la ligne des 
menus (Fichier, Edition et 
Monde) sous laquelle s’affiche 
une fenêtre peu ordinaire par 
son contenu. Dans la partie 
gauche de la fenêtre se super- 
posent les différentes données 
que nous venons de voir. Rien 
d’extraordinaire de ce côté. 
Mais la dernière zone de cette 
colonne affiche 5 boutons (on 
pense à l’hypertexte) à l’instar 
d’un magnétophone. Des bou- 
tons permettent de lire, par cli- 
cage, les enregistrements dans 
un sens ou l’autre, de passer 
directement au premier ou au 
dernier de ces enregistrements, 
d’effectuer, enfin, une recher- 
che. 


BANC D'ESSAI 


Mais la partie droite de 
la fenêtre est loin d’être dé- 
pourvue d'intérêt. Une fe- 
nêtre dans la fenêtre affiche 
la liste (sous forme d'état) 
des pays, de leur popula- 
tion, leur PIB/h et leur su- 
perficie. Un ascenseur auto- 
rise le défilement et la sé- 
lection du pays dont on veut 
connaître les autres données 
socio-économiques. Sous 
cette fenêtre sont proposées, 
selon le mode propre à 
Windows (la symbiose est 
décidément parfaite) une 
boîte à cocher les continents 
et sous-continents qui per- 
met d'établir la liste des 
données à afficher dans 
l’état. Enfin, une troisième 
zone permet d'établir l’or- 
dre de classement des don- 
nées : selon le nom, le PIB/ 
h, la population ou la super- 
ficie. On ne dispose pas ici 
de clefs multiples. 


Ajoutons que, Omnis 5 fonction- 
nant sous le mode Wysiwyg (Windows 
oblige !), il est tout à fait possible de sé- 
lectionner pour chaque élément la po- 
lice, la taille et la graisse de caractère 
de son choix et même d’inclure des gra- 
phiques ou des dessins repiqués dans 
Paint ou un autre utilitaire de dessin. 


Les états imprimés profitent de la 
même qualité de présentation, tout dé- 
pendant alors de la qualité du matériel 
utilisé. 


Naturellement, pour parvenir à ob- 
tenir un tel résultat il est nécessaire de 
passer par le langage de programmation 
d’Omnis 5. Celui-ci offre plus de deux 
cents commandes puissantes qui per- 
mettent, en liaison avec les variables et 
les 49 fonctions, de planifier une appli- 
cation d’une grande sophistication. Par 
exemple, l’utilisateur peut à tout mo- 
ment ajouter ou supprimer un menu de 
la ligne des menus, saisir des codes 
confidentiels d’accès, modifier la pa- 
lette des couleurs, la police de caractè- 
res, la présentation des états etc. Cette 
souplesse est la force d’'Omnis 5. Le 


pendant, le prix à payer, du moins pour 
le développeur, est l’apprentissage du 
langage. 


Pour ce qui est des données, elles 
peuvent être importées ou exportées se- 
lon les formats DIF, SYLK, dBase et 
Lotus. 


L'éditeur des masques, appelés ici 
systématiquement «fenêtres», offre des 
outils très pratiques permettant la reco- 
pie, le déplacement de blocs, le couper/ 
coller, l’usage de trames, le dessin 
d’encadrements etc. Le travail devient 
alors presque un plaisir. 


Pour combler tous les soubaits de 
l’utilisateur, la documentation est abon- 
dante et claire. 


On veillera à offrir à Omnis 5 un en- 
vironnement de travail confortable en 
mémoire et en rapidité de traitement si 
l’on ne veut pas subir les lenteurs inhé- 
rentes à l’environnement Windows. 
L'utilisation de mémoire EMS est for- 
tement recommandée et, d’ailleurs, par- 
faitement explicitée dans le manuel. 
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CONCLUSION 


Avec Omnis 5, l’imagination est au 
pouvoir. Hormis l’apprentissage du lan- 
gage de programmation des procédures, 
le logiciel offre une très grande facilité 
d'utilisation, y compris dans les phases 
de programmation durant lesquelles 
l’interfaçage mis en place est un rêve 
de convivialité. Il semble que le maître- 
mot d’Omnis 5 soit : Le confort pour 
l’utilisateur de l’application mais aussi 
pour le développeur. Excellente idée ! 
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QUATTRO PRO 


Plus Quattro se dis- 
tingue, se démarque 
du tableur de réfé- 
rence, Lotus 1.2.3, et 
plus Quattro fait la 
nique à ce dernier. 
L'originalité paie 
donc et c’est une le- 
çon à retenir. 


pe ctie indépendance dans la créa- 
tion est d’autant plus réussie que, 
bien que cette version Pro soit très dif- 
férente de la première, la compatibilité 
avec la référence reste inchangée. Bor- 
land continue même de fournir son in- 
terface caméléon qui permet aux utili- 
sateurs de Lotus 1.2.3 de passer sur un 
tableur plus performant dans la plupart 
des domaines (mais pas tous) en con- 
servant l’interface de leur ancien outil. 
Mais il leur sera tout aussi facile 
d’aborder l’interface maison qui ne né- 
cessite pas un apprentissage bien con- 
traignant. Dans tous les cas, les transfu- 
ges ne regretteront pas d’avoir changé 
de drapeau! 


UN CHAMBOULEMENT 
PROFITABLE 


Ce qui marque le plus dans cette 
nouvelle version du tableur de Borland 
est la nouvelle organisation dans le 
fonctionnement même de Quattro. Des 
problèmes sérieux de mémoire pou- 
vaient survenir du fait même de l’im- 
plantation des fichiers de programmes. 
Le problème a été contourné par les 
concepteurs en utilisant le biais des 
chargements en recouvrement (over- 
lays). Le programme est donc subdivisé 
en plusieurs modules qui ne sont char- 
gés en mémoire qu’au moment de l’ap- 
pel par l’utilisateur de la fonction qu'ils 
représentent. L’avantage est évidem- 
ment que la mémoire vive offre une 


chier sdition style 


sait que Quattro Pro est capable de tra- 
vailler simultanément sur 63 feuilles de 
calculs liées dynamiquement, on me- 
sure les avantages tirés de la présence 
d’une telle mémoire étendue. 


Mode fermlaire 
Format de saisie 


NOTE DE FRAIS D 


LIEU 
RENNES 
RENNES 
TOULOUSE 
TOULOUSE 
PERP IGNAN 
MARSEILLE 
MARSEILLE 


plus grande place aux feuilles de calcul, 
l’inconvénient étant qu’il est préférable 
de disposer d’une machine rapide mais, 
surtout, d’un disque dur véloce, aux 
temps d’accès réduits, les accès à celui- 
ci étant extrêmement fréquents. 


Mais les pères de Quattro Pro n’en 
sont pas restés là. Les micro-ordina- 
teurs équipés de mémoire étendue à la 
norme LIM 3.2 ou 4.0 disposeront de 
plus grandes facilités de traitement de 
leurs feuilles de calcul, celles-ci se 
trouvant implantées entièrement dans 
cette zone de mémoire. Lorsque l’on 


1 278,08 F 


SEMAINE DU 18 AU 


TRANSPORT 


456,88 F 
56,88 F 
212,88 F 
65,08 F 
157,88.F 
253,66 F 
45,86 F 


1 977,08 F 


L'interface de Quattro Pro affiche 
une ligne composée de 9 menus en haut 
d’écran et la ligne de saisie s’affiche 
juste en dessous. La classique potence 
lettres/nombres occupe sa place habi- 
tuelle ainsi que la ligne d’état sur la- 
quelle figurent le nom de la feuille ac- 
tive, la date et l’heure et quelques dra- 
peaux (Numlock, Macro, Prêt, 
Menu...). Rien de bien original. Ce qui 
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—— de remise par quantité 
{Remarquez comme ils augmentent !} 


Quarties achetees 


Diner um outil où quitter : F10 ou 1/1 
SHIFI+7-narquer ESC=abandon 


Sretkeibuts TAB-autre objet 


l’est plus est la présence, lorsque Quat- 
tro Pro a détecté la présence de la sou- 
ris, d’ascenseurs permettant le déplace- 
ment rapide dans la feuille. Ce qui l’est 
encore, ce sont les boutons de comman- 
des à cliquer sur le bord droit de la 
feuille. La faiblesse de la souris appa- 
raît lorsqu’on la quitte pour le clavier. 
Les concepteurs ont donc répété, sous 
formes de boutons, les commandes les 
plus fréquentes. Nous trouvons ainsi les 
flèches de direction, la touche d’envoi, 
Del, Esc etc. De cette manière, la souris 
devient un outil que l’on ne quitte pas. 


DES GRAPHIQUES 
A FACON 


Un des points forts de Quattro Pro 
réside dans la matérialisation graphique 
des données. Borland frappe un grand 


Répartition des dep 


coup avec l’apparition d’un éditeur gra- 
phique qui permet à l’utilisateur d’obte- 
nir le résultat qu’il souhaite au détail 
près. 


Nous y trouvons un plumier conte- 
nant une quinzaine d’outils permettant 
de modifier, déplacer, supprimer, redi- 
mensionner les éléments du dessin, on 
y dispose d’un pratique presse-papier, 
on peut lier les éléments graphiques, 
entrer du texte (excellent pour les anno- 
tations), dessiner une flèche de poin- 
tage, une ligne, un polygone irrégulier, 
un rectangle, une ellipse, etc. Une 
charte de couleurs est également dispo- 
nible et une fenêtre affiche divers ren- 
seignements ou menus sur la fonction 
activée. C’est parfait. 


L'option TurboGraphique, qui gé- 
nère des graphiques automatiques, est 
d’un spectaculaire rarement atteint. Le 
menu Graphique est une source de con- 
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tentement pour l’utilisateur soucieux de 
la qualité de présentation de son travail. 


Quattro Pro dispose en outre du gé- 
nérateur de polices Beatstream qui crée 
des polices de caractères à la demande 
et ceci dès l’installation du logiciel. 


DES FONCTIONS 
PUISSANTES 


C’est dans le menu des Outils que 
l’on découvre les puissantes fonctions 
de traitement de Quattro Pro. Les outils 
mathématiques sont au nombre de qua- 
tre. Le calcul de régression linéaire, 
l’inversion de matrices, la multiplica- 
tion de matrices et les calculs d’optimi- 
sation offrent une panoplie redoutable 
pour les utilisateurs chevronnés. 


Les calculs d’optimisation ouvrent 
sur un menu fourni (coefficients de 
contrainte linéaire, relations égalité/iné- 
galité, formulation des contraintes, 
fonction objectif, type d’optimisation, 
etc.) qui font de Quattro Pro un excel- 
lent outil de prévision. 


CONCLUSION 


Une interface de rêve, des graphi- 
ques superbes, des fonctions de calcul 
puissantes, un multifenêtrage pratique, 
un éditeur de macrocommandes d’ex- 
cellente facture, une documentation 
hors-pair, une compatibilité parfaite 
avec Lotus 1.2.3, que demander de plus 
? Peut-être une meilleure qualité d’im- 
pression des tableaux et une base de 
données plus conviviale, notamment 
dans les opérations de saisie. 


INSTALLATION 
DOCUMENTATION 
CONFORT 


FINITION 
ESTHETIQUE 
QUALITE/PRIX 


Edité par BORLAND 
Tél: 1 39 46 96 69 


BANC D'ESSAI L 0) © 


ZING 


Nous voyons le parc des micro-ordinateurs 
se garnir de plus en plus de machines puis- 
santes. L'arrivée de Windows exigeait cette 
puissance et un micro-ordinateur doté d'un 
processeur 80286 ou d’un 80386 SX sera 
dans quelques temps aussi courant qu’un 
8086 à l’heure actuelle. On ne peut que se 
féliciter de la baisse importante du prix des 
ordinateur à la vente. Une machine dotée 
d'un 80286 se trouve maintenant à 15000F 
dans une version honnête, graphiquement 


parlant. 


ette montée en puissance est une 

Ææ aubaine pour les éditeurs spécia- 
lisés dans les logiciels gourmands en 
mémoire et très demandeurs en vitesse 
d'exécution comme le sont ceux de 
dessin. Le dessin en trois dimensions 
peut être maintenant traité sur les ma- 
chines du grand public sans qu’il y ait 
une perte de définition ou une limita- 
tion dans les couleurs. Le prochain 
stade verra le traitement de l’animation 
de dessins complexes. 


Un logiciel de dessin 
peu ordinaire 


Zing est un logiciel de dessin peu 
ordinaire par les possibilités qu’il offre. 
On fera appel à lui chaque fois que l’on 
aura besoin d’un dessin en trois dimen- 
sions. Chaque dessin de Zing est ainsi 
conçu qu’il puisse être observé d’un 
point quelconque de la sphère virtuelle 
dans laquelle il s’inscrit. Les amateurs 
de cinéma connaissent la Luma, appe- 
lée aussi girafe qui libère la caméra de 
son statif. La prise de vue s’émancipe. 
Le cadreur peut, avec cet engin, répon- 
dre à une demande quelconque du met- 
teur en scène. Le travelling devient spa- 
tial, le langage cinématographique 
s'enrichit, le spectateur connaît de nou- 
velles impressions. Zing offre sur ordi- 


nateur ces nouvelles impressions. Fini, 
le plat, vision artificielle d’un monde 
qui est, lui, en trois dimensions. 


Le cadreur n’est pas seul sur le pla- 
teau. L’éclairagiste ne doit pas être ou- 
blié puisque le relief, c’est la lumière. 
Zing l’a compris en offrant au dessina- 
teur la possibilité de jouer sur les varia- 
tions d’intensité de l’éclairage et en of- 
frant, de plus, des trames qui accen- 
tuent les effets d’ombre. 


L'écran de Zing est tout à fait parti- 
culier. On ne trouve pas, ici, les habi- 
tuels outils de dessin. Un cadre entoure 
l’écran de travail et s’y inscrivent quel- 
ques icônes de rotation et de modifica- 
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tion de proportion, une icône de zoom, 
un crayon et une maison. On remarque 
également, dans la colonne gauche, un 
oeil et deux cubes ombrés. En outre, la 
colonne droite affiche un soleil et une 
charte de gris. 
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Le clicage d’une icône de rotation 
autorise l’observation de l’objet inscrit 
à l’écran sous un angle différent. Les 
icônes de proportion permettent de dé- 
velopper ou de tasser l’objet selon l’axe 
horizontal ou vertical. L’icône de zoon 
offre un grossissement graduel qui peut 
être très important, ne laissant rien 
échapper des détails de l’objet. Le 
crayon permet de redessiner sur la tota- 
lité de l’écran et la maison permet de 
revenir à l’objet tel qu’il était originel- 
lement. Le soleil et la charte de gris 
jouent sur l’éclairement de l’objet tan- 
dis que l’oeil modifie la perspective. 


L'utilisateur de Zing peut afficher 
simultanément quatre vues de l’objet 
sur lequel il travaille, Dans ce cas, le 
nom de la vue apparaît sur le côté de 
chaque vue ainsi que le choix de la 
fonction automatique où manuelle et la 
commande de zoom. 


Mais tous ces dessins doivent être 
préalablement créés et Zing offre un 
utilitaire de dessin en trois dimensions 
très puissant. Dans ce cas l’écran de 
travail n’est plus le même. On remar- 
que sur une colonne gauche les icônes 
de rotation, de miroir, de création d’arc, 
et de création de solide. Des ascenseurs 
autorisent le déplacement dans la 


feuille. Un second écran offre un envi- 
ronnement similaire à ceci près qu’une 
fenêtre de prévisualisation est disponi- 
ble. Nous trouvons sous ces deux fenê- 
tres un ascenseur de modification des 
ombres. 


Puissance 
et convivialité 


Quel que soit l’écran sélectionné la 
barre de menu est présente qui offre 9 
options. Le menu des fichiers ouvre sur 
la création d’un nouvel objet, le charge- 
ment des ojets mémorisés avec ou non 
les différentes vues sélectionnées, la 
lumière et le texte en trois dimensions. 
C’est aussi dans ce menu que l’on im- 
prime et que l’on sauvegarde les objets 
dans les différents formats autorisés 
(PostScript, TIFF, PICT etc.). Le menu 
d’édition possède une fonction Undo et 


une fonction de transfert par presse-pa- 
pier. Le menu de Création offre des op- 
tions de clonage et de miroir, de cons- 
truction de cubes et de sphères. Notons 
que les sphères, sous Zing, peuvent être 
composées de 2048 facettes ce qui leur 
confère un aspect incontestablement 
sphérique après le travail sur les om- 
bres et la brillance. La fonction Vue 
agit sur l’angle de représentation des 
objets. Une fois que l’on a sélectionné 
l'affichage plein écran d’une ou de plu- 
sieurs vues, il reste le choix de l’obser- 
vation : face, dos, haut, bas, gauche et 
droite. le menu de l’éclairement est so- 
phistiqué. La lumière peut provenir de 
deux sources. Avec l’option Normal, 
une «lampe» de puissance moyenne est 
placée en haut à gauche tandis que la 
seconde, de basse puissance, éclaire le 
sujet de face. Avec l’option Twilight 
(crépuscule) la première lampe, de 
puissance moyenne, est placée en bas et 
à droite du sujet tandis que la seconde, 
très faible, est placée légèrement plus 
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haut. Mais des éclairages différents 
sont offerts qui donnent des effets de 
silhouette ou d’à-plat. 9 types d’éclai- 
rage autorisent tous les effets voulus. 


La fonction de Dessin est très puis- 
sante. Aucun volume ne lui résiste. Le 
traitement de la perspective, des fonds, 
des ombres et des détourages ouvrent 
sur toutes les réalisations possibles. 
L'option Move permet au dessinateur, 
par déplacement ou déformation des 
structures du dessin, d’obtenir des ef- 
fets spectaculaires, notamment dans la 
mise en valeur des reliefs. On peut ainsi 
créer de véritables animations. L'option 
Merge autorise toutes les combinaisons 
entre des objets différents. C’est ainsi 
que si l’on part de deux pièces dessi- 
nées pour s’imbriquer l’une dans l’au- 
tre, il est possible par cette fonction de 
les emboîter. mais rien ne vous empê- 
che d’effectuer, à l’aide d’une pièce, 
l’estampage d’une autre pièce, la pre- 
mière laissant sa’marque dans la se- 
conde ! On imagine les utilisations d’un 
tel outil ! Le menu des Outils permet de 
fixer les différents paramètres des axes, 
des grilles de dessin etc. 


CONCLUSION 


On le voit, Zing ne manque pas de 
puissance. Il offre des fonctions origi- 
nales et se trouve être très facile d’em- 
ploi. Son apprentissage ne prend guère 
de temps et l’on crée rapidement un ob- 
jet complexe en trois dimensions. les 
manuels dont nous disposions, bien que 
non traduits, étaient de fort bonne fac- 
ture. 
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MATHEMATIQUES 
4ème 


Pour ce cours de mathématiques 

s'adressant aux classes de 4ème 

le programme propose 4 chapitres 
fondamentaux : Type d'expressions 
algébriques, Ordre, Distance et valeur 
absolue et Quadrilatères et symétries. 


| P Le la recherche de type d’expres- 

sions algébriques, l’élève doit re- 
connaître, classer et vérifier (placement 
des parenthèses et réduction) huit ex- 
pressions, ces expressions touchant 


l’addition ou la multiplication. Le point 
est donc mis sur la maîtrise de la syn- 
taxe d’une expression algébrique et la 
hiérarchie des opérateurs. Le menu pro- 
pose 4 options. Comme dans les autres 


sujets la première est appelée Démons- 
tration et constitue un rafraîchissement 
des connaissances, en l’occurrence à 
l’aide d’expressions à trous. La 
deuxième touche à la reconnaissance 
du type de l’expression affichée, la troi- 
sième constitue l’exercice proprement 
dit, la correction d’une expression algé- 
brique faisant l’objet de la dernière op- 
tion du menu. 


Pour Ordre, le programme propose 
de faire comprendre, puis d’entraîner 
au maniement des relations entre l’or- 
dre sur R et les opérations numériques, 
qui doivent amener à la résolution 
d’équations. Six options sont disponi- 
bles au menu : Ordre et addition, Ordre 
et multiplication, Jeu et exercice, Com- 
paraison des inverses et des carrés, 
comparaison de a et son carré. Ici, le 
programme devient graphique pour 
l’affichage des axes, des abscisses et 
des courbes. 


L'objectif de Distance et valeur ab- 
solue est de repérer et calculer la dis- 
tance de deux points sur un axe, d’asso- 
cier valeur absolue et distance, d’effec- 
tuer la notation d’un intervalle et résou- 
dre une équation du premier degré sur 
une valeur absolue. 


Le dernier cours concerne les qua- 
drilatères et les symétries. Il propose la 
construction d’un quadrilatère et la re- 
connaissance des éléments de symétrie 
d’un quadrilatère. Les graphiques en- 
trent encore en ligne de compte. 


Un excellent logiciel qui met le 
point sur la familiarisation au repérage 
des transformations géométriques inter- 
venant dans une figure. Très pratique 
d’emploi et peu contraignant, il offre 
des fonctionnalités graphiques qui font 
plus qu’un long discours. 
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JOHN MADDEN FOOTBALL 


ans le dialecte américain, «foot- 

ball» signifie «rugby». C’est un 
sport viril où l’on se rentre dans le chou 
sans trop regarder. L’équipement est 
d’ailleurs conçu pour pouvoir se rentrer 
dedans sans dommage. 


Mais le football, de l’autre côté de 
la mare aux harengs, c’est également un 
sport subtil dans lequel rentrent une 
foule de combinaisons. Les arrêts de 
jeu étant fréquents, à chaque reprise les 
équipes conviennent, sans se consulter, 
l’une d’une tactique d’attaque (vous 
n’avez pas l’impression d’entendre vo- 
tre montre ?), l’autre d’une tactique de 
défense. Mais quel que soit le choix ef- 
fectué parmi la kyrielle de possibilités 
(les tacticiens utilisent des ordinateurs 
et simulent des parties avant chaque 
match) le but est d’envoyer le ballon 
derrière la ligne d’en-but de l’équipe 
adverse. Dans la réalité, on cherche à 
gagner des yards. Et la comptabilité du 
terrain gagné est tenue soigneusement. 
Lors des achats de joueur une équipe se 
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dotera d’un élément (sont-ce encore des 
hommes ?) qui a gratté x yards au cours 
de la saison précédente. 


Tout ce discours sur la réalité du 
football américain n’est pas vain. Il per- 
met de mieux comprendre qu’il s’agit 
d’un autre monde, méconnu des pau- 
vres gens que nous sommes de ce côté 
de l’ Atlantique (sauf peut-être des mor- 
dus du câble qui ont la chance d’en 
voir sur TV Sports). Et faire l’achat de 
ce type de jeu, au demeurant fort bien 
réalisé et très intéressant, nécessite des 
connaissances de bases qui doivent per- 
mettre, pour le moins, de choisir une 
tactique de jeu adaptée à la situation. Et 
lorsque l’on n’est pas versé dans les 
arcanes de ce sport typique, on patauge 
lamentablement et cela, c’est tout de 
même gênant, sans avoir la moindre 
chance de l’emporter sur l’ordinateur 
qui, lui, connaît parfaitement l’art foot- 
ballistique d’outre-Atlantique. 


Bien sûr, une solution existe de 
prendre tout de même son pied (avant 
de prendre celui de l’adversaire), c’est 
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de jouer contre un joueur aussi nul que 
soit dans le domaine ! Naturellement, 
c’est possible. Vous pouvez toujours 
essayer. Mais n’oubliez pas que le jeu 
est en anglais et que les termes em- 
ployés sont particulièrement techni- 
ques. 


Un terrain de football américain est 
un long quadrilatère assez proche de ce 
que l’on connaît pour notre bon vieux 
rugby. Quelques détails cependant font 
qu’il diffère de ce que nous connais- 
sons. Imaginez un maillot vert rayé de 
blanc, une ligne sur deux étant numéro- 
tée et vous avez une idée de la chose. 
Les poteaux (un essai se transforme 
aussi, là-bas) ressemblent étrangement 
à un diapason. 


Les auteurs du jeu ont opté pour une 
vue en longueur du terrain. L’écran est 
donc sous-employé mais il semble que 
ce soit un bon parti-pris qui permet 
d’entrer plus intimement dans le jeu. Le 
graphisme est d’ailleurs superbe mais 
l’animation, très fine, est lente. Nous 
avons pourtant testé ce programme sur 
une machine dotée d’un processeur 
80386 cadencé à 20 Mhz. 


Divers paramètres et options de jeu 
peuvent être sélectionnés. Il concernent 
aussi bien le temps qu'il fait que le 
choix des équipes. 


John Madden Football est certaine- 
ment un excellent jeu pour qui est fami- 
lier des règles. Le manuel, non traduit 
dans notre version, est d’ailleurs excel- 
lent. 
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DARK CENTURY 


Souhaitons que le vingt et unième ne soit 
pas à l’image de celui-ci. Le Métacomman- 
deur Jefferson Blinhawk disait, en 2073 : 

» Pour toute bataille, chaque soldat doit 
savoir pourquoi il combat, mais la victoire 
appartient à ceux qui savent discerner leurs 
ennemis». Et Blindhawk était un maître en 
matière de discernement et de clairvoyance ! 


Interrompre la folle évasion 


D! ans les premières années du siè- 
cle fut prise la décision de réunir 
un congrès mondial tous les cinquante 
ans pour résoudre les grands problèmes 
du Monde. Ce fut une bonne idée puis- 
que deux petits siècles plus tard naissait 
une situation critique liée à la délin- 
quance. Les malfrats remplissaient les 
prisons et la crainte de les voir s’évader 
suggéra aux homes politiques des di- 
vers pays de les enfermer dans des pri- 
sons spatiales construites sur des petits 
satellites artificiels. Des usines occupe- 
raient les détenus à la production de 
matériel réexpédié sur Terre. La déci- 
sion fut mise en pratique et donna satis- 
faction pendant des années. 


Mais un beau jour le satellite prison 
N°24, où étaient produits des tanks de 
la dernière sophistication, les esprits 
s’échauffèrent. Un groupe de prison- 
niers s’emparèrent de plusieurs tanks 
qu’ils programmèrent de telle sorte 
qu’ils explosent après le départ des éva- 
dés du planétoïde. Les explosions dé- 
truiront immanquablement les défenses 
de la prison, ouvrant ainsi la porte à de 
nombreuses évasions ! C’est ici que 
vous intervenez pour interrompre la 
folle évasion. 


En aparté on peut remarquer que 


l’on aurait dû confier aux détenus la fa- 
brication de laser anti-chars, les éva- 
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sions auraient eu lieu plus tôt ! Mais 
nous ne sommes pas ici pour ce genre 
de digressions. Revenons à nos redou- 
tables évadés. 


Tout le monde est donc aux com- 
mandes d’un tank et la partie de gen- 
darmes et voleurs peut commencer. La 
seule issue possible pour vous est de 
détruire tous les tanks des anciens déte- 
nus. L’ordinateur de bord du tank est 
géré par quatre modules. On les voit 
très bien à l’écran et l’on disceme 
même les circuits intégrés qui les com- 
posent, c’est rassurant de voir qu’il ne 
manque aucune pièce ! Le module de 
surveillance est actif lorsque l’horizon 
est dégagé. Le module d’attaque se dé- 
clenche dès qu’un adversaire apparaît 
dans le champ de vision du pilote. Le 
module d’urgence est composé de deux 
parties. La première réagit dès qu’une 
attaque arrière a lieu, la seconde se dé- 
clenche en cas de réduction dangereuse 
des réserves d’énergie. Le module 
d'obstacles, enfin, est activé lorsque 
votre tank rencontre un tank allié, il le 
contourne, et lorsqu'il rencontre des 
bulles d’énergies, il se dirige alors vers 
elle pour l’absorber. Moderne, non ? 
Oui, à condition de se trouver dans le 
mode automatique, celui que nous ve- 
nons de décrire. Dans le mode manuel, 
les choses sont différentes. 


Si vous avez du talent, vous pouvez 
programmer votre tank. Le langage est 
représenté par des icônes qui jouent sur 
la mise en attente, le déplacement, l’au- 
to-destruction, le positionnement de la 
tourelle, la vitesse, l’énergie, le tir, la 
localisation de la cible, la répartition de 
la puissance. 


Dark Century est un jeu d’arcade in- 
téressant, d’un graphisme et d’une ani- 
mation de toute première qualité. 
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D GICIEL 


L’ Arche la Défense d’un côté, la grande plage de Dakar de l’autre. 
Un froid de canard à Paris, les brülures du soleil dans le Sahara. 
Des pilotes aux équipements coûteux d'un côté, des spectateurs 
miséreux de l’autre. La course des contrastes. 
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a course du Paris-Dakar fait sur- 

tout penser au sable. Des étendues 
de sable. Et des hommes, dans ce sable, 
se battent pour joindre deux points l’un 
à l’autre en un minimum de temps. La 
course fait également penser aux égarés 
qui ne disposent pas de carte Michelin 
pour suivre leur route. La course à la 
boussole et au compas. 


L'éditeur sous-titrant son jeu «Le 
jeu officiel du Paris-Dakar», on ima- 
gine donc un jeu basé sur la recherche 
de la route autant que sur les prouesses 
de conduite. En fait on n’y trouve ni 
l’un, ni l’autre. En guise de calcul de 
route, une minuscule carte sur laquelle 
apparaît le profil approximatif du cir- 
cuit et un compas numérique qui nous 
permet de suivre le cap que l’on estime 
sur la carte. Pas génial ! Quant aux per- 
formances et aux sensations que l’on 
était en droit d’attendre, elle sont par- 
faitement absentes. La piste ne défile 
pas sous les roues de la voiture, elle se 
déroule avec une lenteur désespérante 
quand bien même le tachymètre affiche 
des vitesses proches de 200 Km/h. Et la 
machine sur laquelle tournait le pro- 
gramme était rapide (386 à 20 MHz)! 


Du côté du graphisme, rien à redire. 
C’est parfait. Mais qu’importe le flacon 
quand on n’a pas l’ivresse ? 
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Edité par TOMAHAWK 
Distribué par COKTEL VISION 
Tél: 1 46 04 70 85 


BANC D'ESSAI 


DRAGON'S LAIR 


Avant que le dragon daigne 


sortir de sa 


tanière, le joueur doit subir 


un véritable 


parcours du combattant. 
Tout d’abord avec le charge- 


ment du programme. 
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n effet, grande fut notre surprise de 

découvrir, à l’ouverture de la boîte, 
les treize disquettes, pas une de moins, 
nécessaires au bon fonctionnement de 
ce jeu. Au moins, si le jeu ne vous plaît 
pas, vous pourrez toujours faire fortune 
en revendant les disquettes ! 


Un graphisme 
époustouflant 


Naturellement, cette profusion de 
disquettes est justifiée par un gra- 
phisme et une animation de première 
qualité. Il est même rare d’obtenir une 
telle qualité d’image, de couleur et de 
mouvement sur un jeu. Cela signifie 
malheureusement que les joueurs qui 
n’ont pas la chance de posséder un dis- 
que dur devront sacrifier continûment 
au rituel de la disquette que l’on enlève 
et celui de celle que l’on charge. Rien 
que pour la première épreuve, et le jeu 
en fourmille, qui consiste à traverser un 
pont-levis pour pénétrer dans le chàâ- 
teau, c’est une épreuve que de placer et 
ôter les deux premières disquettes tant 
que le passage sur le pont n’est pas ef- 
fectué. Imaginez la suite ! Quant à la 
vitesse de traitement, s’il est nécessaire 
de la ralentir quelque peu sur un 80386 
à 20 Mhz, il serait souhaitable de pou- 
voir l’augmenter sur un 8088/86 à 8 
Mhz. Si donc, vous jouez sur une ma- 
chine lente, ne vous attendez pas à des 
miracles ! 


Comme un dessin 
animé 


Mais ce jeu est, nous devons le re- 
connaître, superbe et il serait vraiment 
dommage de passer à côté. D’abord, 
l’histoire est romantique. La période le 
veut. Des châteaux-forts, un brave sol- 
dat en cotte de mailles, une épée au 
côté, des monstres de toutes sortes 
jaillissant du néant comme la misère 
sur le Tiers-Monde et, surtout, une 
princesse à délivrer. Peut-on rêver 
d’une plus belle mission ? Drapée dans 
une longue et épaisse chevelure blonde, 
juchée sur des talons-aiguille dernier 
cri (ils furent inventés à cette époque !) 
et moulée dans un body en lycra noir 
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(idem pour la date d’invention), elle ne 
demande qu’à se jeter au cou du héros 
que vous êtes, nimbé de votre mâle cer- 
titude qu’elle en pince pour vos pecto- 
raux et votre regard d’acier. Des nuits 
d’amour en perspective si vous ne res- 
tez pas les deux pieds dans le même 
sabot ! 


Mais pour çà, aucune certitude. 
Trois malheureuses petites vies vous 
sont accordées en début de partie qu’il 
vous faudra économiser à la sueur de 
votre front (quelle belle image !) si 
vous voulez serrer dans vos bras puis- 
sants la petite Daphné (ne pas confon- 
dre avec les aliments pour poissons 
rouges) détenue, contre sa volonté (!) 
dans le château du diabolique sorcier 
Mordroc. Hou, le vilain ! 


La caractéristique principale de ce 
jeu, celle qui vous ouvrira le lit de la 
petite, si vous la maîtrisez, est le temps. 
En effet, les auteurs se sont ingéniés à 
régler les actions comme une partition 
musicale. Un soupir par-ci, un silence 
par-là et c’est au joueur de sentir à quel 
moment, dans un tableau donné, il doit 
engager une action pour la voir couron- 
née de succès. Disons-le tout net, si le 
principe est intéressant, la réalisation 
n’est pas une sinécure. Elle apparaît 
même comme une gageure (prononcez 
«gajure» ou écrivez aux petits hommes 
verts pour leur rappeler que notre pays 
fut aussi celui de Descartes) tant le 
nombre des tableaux et des embüûches 
est inversement proportionnel à celui 
des vies disponibles pour y parvenir. Si 
vous n’avez pas de disque dur, vous 
pouvez déjà réserver à Charenton de- 
vant le risque qui vous attend de finir 
vos jours en sucreur de fraises après 
l’épreuve qui vous attend. A bon enten- 
deur. 
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IL es jeux de réflexion sont de plus en 
plus rares sur le marché du logiciel 
ludique. Pourquoi ? Est-ce parce que 
les jeunes de la génération des années 
80 préfèrent l’action (les mauvaises 
langues diraient «l’agitation») à la ré- 
flexion ? 


Ou est-ce parce que ce type de jeu offre 
rarement un look équivalent de ceux 
que peuvent offrir les jeux d’arcades ? 
Mais n'est-ce pas tout simplement 
parce qu’il est très difficile aux concep- 
teurs d’inventer ou d’utiliser des princi- 
pes de jeux de réflexion qui rendent 
ceux-ci agréables et captivants ? Peut- 
être, sans doute même, ces raisons en- 
trent-elles toutes dans la solution de 
cette énigme. 


Quoi qu’il en soit réellement, voici 
un de ces jeux de réflexion. Il est basé 
sur le principe des combinaisons d’em- 
boîtement de volumes. 
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Quarante types de volumes, multi- 
ples de cubes, sont disponibles pour 
jouer. La règle est simplissime. A 
l’écran s’affiche en trois dimensions 
une sorte de boîte fermée sur cinq fa- 
ces. Les faces de cette boîte sont mar- 
quées d’un quadrillage. Un volume est 
proposé aléatoirement. Il s’agit, pour le 
joueur, de placer ce volume sur la face 
qui forme le fond de la boîte de telle 
manière qu’il soit le plus facile possible 
de continuer le remplissage de la boîte. 
Le joueur manipule le volume dans les 
trois axes. La première difficulté est 
donc de remplir parfaitement la pre- 
mière rangée du fond. Bien sûr, il peut 
exister des trous et des reliefs. Il faudra 
attendre que la machine propose un vo- 
lume qui vienne s’imbriquer dans ces 
trous ou aplanir les reliefs. C’est tout. 


Partant d’un principe élémentaire ce 
jeu est très facile à apprendre. Les en- 
fants peuvent y jouer au bout de quel- 
ques minutes de démonstration. En re- 
vanche, la maîtrise du jeu est très diffi- 
cile à obtenir. Optimiser en permanence 
le placement des volumes devient une 
tâche ardue et bigrement intéressante. 
Lorsque l’on a goûté à ce jeu, il est 
difficile de le délaisser. On se pas- 
sionne pour cette manipulation des vo- 
lume et remplir un volume apporte tou- 
jours une impression de contentement. 
Un vrai plaisir. 


Le jeu est paramétrable en difficul- 
té. La vitesse mais aussi la composition 
des blocs peuvent être modifiés et ces 
modifications peuvent être sauvegar- 
dées. 


Block Out est incontestablement un 
des jeux les plus passionnants du mar- 
ché. 


Un Tétris en 3D 


ORIGINALITE 
ESTHETIQUE 
MUSIQUE/BRUIFAGE 
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Edité par RAINBOW ARTS 
Distribué par SFMI 
Tél: 1 40 35 06 75 
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ARCADES HITS 


Trois jeux pour le prix d’un seul, cela 
réserve parfois de mauvaises surprises. 
Avec Arcades Hits ce sont trois bonnes 

surprises qui vous attendent. 


U n jeu d’aventure, Cobra, tiré d’une 

animation japonaise achetée par 
des chaînes de télévision françaises, et 
deux jeux de réflexion et de stratégie, 
Skweek et Bumpy. 


Cobra est conforme à l’animation 
originale. Le héros, Cobra, et son fidèle 
métalloïde Armanoïde doivent délivrer 
la douce Dominique tombée dans les 
griffes de l’immonde Salamandar. Il y a 
peu à dire sur ce jeu qui est un classique 
du jeu d’aventure avec ses labyrinthes 
et les combats contre les éternelles For- 
ces du Mal ! 


En revanche, nous pouvons nous at- 
tarder un peu sur les deux autres jeux. 
Skweek, notamment, est à cheval entre 
le jeu d’action et le jeu de stratégie. Son 
principe est d’une simplicité extrême. 


Cross} 


La planète des Skweez a été envahie 
par l’infâme Pitark qui a lâché ses hor- 
des de Schnoreuls pour contaminer les 
99 continents de la planète avec un 
Skweeticide bleu. Un Skweez volon- 
taire est désigné pour nettoyer la pla- 
nète et lui rendre son aspect rose. 
Quelques pièges, connus ou à dé- 
couvrir, empêchent le Skweez d’avoir 
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la tâche trop facile et des systèmes de 
bonus lui permettent de renouveler les 
vies perdues ou d’augmenter le nombre 
de ses points. 


Skweek est un jeu très amusant qui 
demande une bonne stratégie de jeu 
pour parvenir au 99ème tableau. 


Avec Bumpy, c’est à l’esprit combi- 
natoire du jeu qu’il est fait appel. Un la- 
byrinthe abrite différents objets qui doi- 
vent être ramassés par Bumpy, une pe- 
tite balle qui rebondit sur toutes les pa- 
rois mais qui peut être sommairement 
dirigée. Elle possède également un pou- 
voir, limité, de destruction des parois 
du labyrinthe. 


Chaque tableau propose une diffi- 
culté tactique à résoudre. Le joueur, au 
départ de chaque tableau, doit décou- 
vrir le parcours qu’il devra emprunter 
pour parvenir à saisir tous les objets 
puis parvenir à franchir la porte qui le 
mènera vers le tableau suivant. 


Les embüûches peuvent être liées au 
dessin du labyrinthe ou à de méchantes 
bébêtes qui rôdent aux passages obli- 
gés. 


Cet ensemble de jeux ne génère pas 
l’ennui. Les amateurs d’action privilé- 
gieront Cobra et Skweek, les fanas de la 
réflexion opteront sans problème pour 
Bumpy. Le graphisme est inégal, le 
plus réussi étant sans conteste celui de 
Skweek, la documentation est pratique- 
ment inexistante, l’éditeur nomme fort 
pompeusement «Manuel», un bristol de 
petite taille imprimé sur une seule face, 
mais Skweek est auto-documenté. 
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MOT 


Si vous désirez entrer dans ce jeu, il faut 
laisser le bon sens à la porte. Mot, tout 
d’abord, est un personnage hors du com- 
mun. Une espèce de monstre plus ou moins 
sympathique qui ne pense qu’à dévorer tout 


ce qui se mange dans la maison de Léo. 


ssu sans conteste de la préhistoire 

Mot s’apparente plus à un dino- 
saure, dont il possède le faciès et un ap- 
pendice caudal puissant, qu’à un quel- 
conque monstre de légende. La maison 
de Léo est une très grande maison de 
quatre étage, cinq avec le grenier. Et 
Mot ne pense qu’à se goinfrer en dé- 
truisant tout ce qui le sépare de la nour- 
rituré qu’il convoite. 


La seule manière de limiter les dé- 
gâts causés par le monstre est de diriger 
celui-ci vers la porte spacio-temporelle. 
Le problème étant que ce monstre ne se 
laisse pas diriger facilement. Tantôt il 
suit Léo comme un chien suivrait son 
maître, tantôt il n’en fait qu’à sa tête, 
monte un étage ou descend au rez-de- 


chaussée en sautant par la fenêtre. Le 
pauvre Léo, c’est à dire vous, doit alors 
tout reprendre à zéro. 


L'écran est divisé en un certain 
nombre de fenêtres. La fenêtre princi- 
pale affiche la scène dans laquelle se 
trouve Léo et, normallement, le mons- 
tre. Mais d’autres fenêtres viennent en 
surimpression nous montrer où se 
trouve Mot lorsqu'il échappe au con- 
trôle de Léo, ou les parents de ce der- 
nier qui ne sont pas particulièrement 
charmés par les évènements qui se dé- 
roulent sous leur toit. C’est ainsi que le 
pauvre Léo se fait sermonner par son 
père s’il laisse Mot à ses pérégrinations. 
Une fenêtre secondaire montre la mai- 
son en coupe avec ses planchers sur les- 
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quels évoluent les personnages repré- 
sentés par des points de couleur. Une 
autre fenêtre montre la maison qui s’en- 
fonce dans le sol sous les trépignements 
de rage du monstre. Lorsque le toit 
reste seul visible, la partie est perdue 
pour Léo dont la tête apparaît de plus 
en plus cramoisie au fur et à mesure des 
destructions de Mot. 


Un second tableau, appelé 
«deuxième charge», vous amène à con- 
trôler directement Mot. Le pauvre Léo 
a été séquestré et Mot, sans doute habi- 
tué à être accompagné de son jeune 
ami, s’est mis dans la tête de le délivrer. 


Les moyens 
qu'emploie Mot ne 
sont pas des plus 

délicats 


Coups de poing et coups de queue 
constituent des armes subtiles lui per- 
mettront de parcourir les 13 tableaux 
en détruisant sur son passage les vers 
géants, les lanciers, les autres dragons, 
les samouraïs et autres adversaires. Mot 
ayant besoin d’énergie, il aura soin de 
ramasser les flacons de vitamines qu’il 
trouvera sur son chemin et sans lesquel- 
les la tâche serait trop hardu, même 
pour une monstre de son importance. 


Une dernière charge, dans laquelle 
Mot et Léo sont enfin réunis, doit per- 
mettre à notre fine équipe de réparer un 
ordinateur auquel il manque une pièce. 
Dans cette charge, les ennemis sont des 
robots en forme de boule et les vitami- 
nes sont remplacés par des pétunias. 
Pourquoi pas ? Mot est un jeu un peu 
fou dont on a du mal à comprendre les 
tenants et les aboutissants. Mais c’est 
jouable ! 
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Edité par OPERA SOFT 
Distribué par UBI SOFT 
Tél: 1 48 57 65 52 


Vds table traçante ROLAND 
DXY 990 neuve, jamais utili- 
sée, emballage d'origine, va- 
leur 18000 F TTC, cédée 
10000 F TTC port compris. 
Tél. 99.57.75.73, h. de b. 


4010 — Vds papier listing par 
2000, 380 x 280, zôné, 1 exem- 
plaire : 110 F, 2 autocopiants : 
260 F. Tél. (1) 42.03.07.53. 


4011 — Vds interface de liaison 
du PC au Canon X07 + logiciels 
de communication. Tél. 
99.28.64.35, ch. 234, le soir. 


4012 — Vds papier listing, 1ère 
qualité 12” : 400 F franco/100. 
Régl. à la commande. Vuez L. 
Le Touillon, 25370 Hopitaux- 
Neufs. 


4013 — Vds imprimante Digital 
LA75, bon état : 2000 F. Recher- 
che doc. pour micro Hyperion. 
Tél. (1) 46.75.05.31. 


4014 — Vds Quicpack original de 
Somma France, cause double 
emploi, pour QuickBasic, prix à 
débattre. Tél. 16 47.94.83.84 
(prov). 


4015 — Vds portable Hewlett 
Packard Vectra CS, 640 K + 
souris + DOS + Word 5 + Lotus 
+ DBase : 8000 F. Tél. (1) 
43.36.61.58. 


4016 — Vds PC 20 III, 640 Ko, 
20 M, carte Hercule + monit. 
couleur / 6000 F. Tél. 
43.44.79.63. 
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4017 — Osicom S2 286 cherche 
drive 5” 1/4, 1,2 Mo, interne et 
extension mémoire sur carte 
mère. Serge Muscat, 84, rue 
René Boulanger, 75010 Paris. 


4018 — Vds M2700 lect. 5” 1/4 + 
mini table traçante incorporée : 
1900 F. Télép. 43.70.80.71, Pa- 
ris. 


4019 — Vds TO16PC, 640 Ko, 10 
MHz + moniteur, le tout garanti 
neuf : 3900 F. Tél. 43.70.80.71, 
Paris. 


4020 — Vds PC 1512 DD + HD 
20, monochrome, neuf : 9500 F, 
à vendre 5000 F. Tél. 
89.32.10.14, laisser message à 
Jean-Luc Auffret. 


4021 — Vds RAM neuves, 4164? 
2-15-12 :9F, 16F, 17 F, 41256 
-15/12/10:18F,20F,25F, 
41464 - 12, 53 F, 511000 - 10, 
110 F. Tél. 39.72.68.66. 


4022 — Vds disques durs 5” 1/4, 
20 - 40 - 80 MB, RAM 41257, 
disquettes 5” 1/4, matériels neufs. 
Tél. (1) 64.40.97.88, soir et week- 
end. 


4023 — Bull Micral 9020, 56 K, 
prologue, monochrome, clav. 100 
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touches, 2 flop. 5” 1/4, état neuf : 
5000 F. Tél. 60.10.76.14. 


4024 — Vds PC/XT Olivetti M19 : 
3000 F + imprimante : 1000 F 
ou échange. Tél. (16-1) 
43.72.5397 + coll. ordinateur 


poche. 


4025 — Vds Amiga 500, très bon 
état + tapis + joystick + 30 jeux 
(Roger Rabbit, etc.) + GFA Ba- 
sic + 9 disquettes. Tél. 
45.67.75.15. 


4026 — Vds logiciel de compta 
Sybel, jamais servi, valeur : 
9500 F, vendu : 4500 F à débat- 
tre. Tél. 88.78.71.02. 


4027 — Vds portable Toshiba T 
1100 +, servi 3 mois, 2 lecteurs 
3" 1/2, RAM 640 Ko + sacoche : 
9000 F. Télép. 58.09.21.28, le 
soir. 


4028 — Propose logiciel Loto. 
Renseignements : M. Grolier, 32, 
rue du Dr Potain, 75012 Paris 
contre env. timbrée. 


4030 — Cherche mode d'emploi 
pour IMPC Epson LQ500. M. 
Laurent Michel, 5, rue Ile du Pé, 
44600 St-Nazaire. Tél. 
40.22.01.80. 


ANNONCEZ-VOUS ! 


OMrO—1BTDTSONT 


FA LS 


Coupon à renvoyer accompagné de 4 tim 
SORACOM - La Haie de Pan — 35170 BRUZ 


Vous pouvez passer directement vos annonces sur le minitel ! 
Attention : Dans un tel cas elles ne seront pas dans la revue. 
Une annonce envoyée à la rédaction est mise sur le serveur dans les 48h00. 


bres à 2,30 F à : 


4101 — Vds rams 41256, 
4164, 41464. Tél. 27.74.06.06. 
le soir. 


4102 — Vds originaux Para- 
dox 3 neuf 3500F, Ventura 1.10 
2000F, carte Kortex KXCOM2 
1200F + jeux originaux à débat- 
tre. 


4103 — Vds disquettes vier- 
ges certifiées de marque en 3"1/ 
2 DF-HD et DF-DD. Contacter 
J.F. au 83.42.58.81. 


4104 — Vds PC1640 cou + 
DD 20 Mo + scanner + modem 
+ nombreux logiciels. Penot J. 
3 rue des Lilas, La Pignoche 
61440 MESSEI. 


4105 — Vds Zénith Z140PC 
640 Ko, CGA coul. 2 lect. 5,25 
+ 5 log. : 5000F. Tél. (16-1) 
47.51.75.58. 


4106 — Vds Amstrad PC 1512 
DD + DMP3160 état neuf + logi- 
ciels + boîte rang. + papier + li- 
vres 6000F. Tél. 42.40.84.71. 
ap.18H. 


4107 — Vds scanner à main 
Cameron + log. + doc. TBE 800F. 
Rech. log. d'astrologie + éch.log. 
Tél. ap.18H 48.94.61.49. 


4108 — Ch. informaticiens 
chevronnés pour correspon- 
dance et élaboration de program- 
mes. Serge MUSCAT 84 rue 
René Boulanger 75010 PARIS. 


4109 — Vds générateur ap- 
plistopkey power neuf 3"1/2 va- 
leur 8000F vendu 4000F + bible 
PC 300F. Tél. 35.88.18.59. 
ap. 18H. 


Vds table traçante ROLAND 
DXY 990 neuve, jamais utili- 
sée, emb. origine, valeur 
18000 F TTC, cédée 10000 F 
TTC port compris. Tél. 
99.57.75.73, h. de b. 


Dispositif pour environ 
| 70 outils, y compris 
une perceuse 
électrique. 
8 tiroirs pour accessoires. 
25 x 25 x 48,5 cm- 2950 g 


Modéle compact pour 
tout ménage. 
Dispositif pour environ 40 
outils. 

2 tiroirs pour accessoires. 
19:5 x 19,5 x 85 cm, 


1800g | Ref : 500.400.6 
Ref : 500.404.4 330 F 
210F prix de lancement 
prix de lancememt + 40 Fport 
+ 30 F port 


E NOUVEAU ! 


(Cadenas, outils, perceuse et accessoires non compris ) 


Lot de 6 boîtes 185 F ; 25F port et emballage 


Lot de 6 boîtes 110 F : 25F port et emballage 


28 F unité franco de port et emballage 42 F unité franco de port et emballage 


STE 
Ref: 723 001.4 bleue 
Ref: 728 000 7 beige 


5" 1/4 
Ref: 723 301 5 noire 
Ref: 728 300 8 beige 


Ref: 723 810 7 blanche 

Ref: 723 512 1 bleue 
+ L'or : Ref: 723 713 8 rouge 

Ref: 723 002 1 jaune ‘ Ref: 728 3145 jaune 


Convivial - BOX 


pour tout rangement de petits matériels 

- puces,diodes, transistors. 
Ou moyen 

- prises, ampoules,voltmètre.. 


C-BOX 
22,2 x 13,5 x 34,8 cm 


130 F ,:5 rponref : 310 510 1 


14,8 x 9,1 x 34,8 cm 
90 F + 25 F port ref : 3105 


Voir bon de commande page 32 


FES EN JUILLET / AOUT, LA TECHNOLOGIE 
HYUNDAI *® POUR TOUS LES BUDGETS ! 


JUILLET/ L ETE JUILLET/ 
AOÛT 1990 


ee 


HYUNDAI ©, 1 groupe Coréen, propose des ordinateurs d’une fiabilité 


A HYUNDAN 
et d’une ergonomie exceptionnelle. Ces systèmes bénéficient d’un suivi particulier 
i 


et d’une garantie de 13 mois. Les versions desktops de base comprennent : coffret baby, alimentation, 
carte mère TURBO, clavier 102 touches, carte affichage bi-mode, 
port RS 232/ parallèle. 


HYUNDAI" AU PRIX D'UN CLONE TAIWANAIS ! 


a 


Également au catalogue : HYUNDAI © 80386 SX, 80386, 20 MHz 


Marques déposées. Offres limitées suivant disponibilité du stock. L'annonceur ne saurait être tenu pour responsable des erreurs typographiques. 


